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lain Compton nos introduce en los secretos 
de las tácticas utilizadas por los Eldars, 
aconsejado por algunos de los Brujos y 
Videntes más sabios. 
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Mini juego de persecuciones a toda 
velocidad entre motocicletas gravíticas. 





Los Eldars de Biel-Tan dirigidos por Gav 
Thorpe intentan arrebatar una PCE a los Mari- 
nes Espaciales de Nick Davis, que cuentan con 
la ayuda de La ¿aan de los Condenados. 
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Forma de luchar y ejércitos característicos de 
tres de los Klanes Orkos más conocidos. 





Te presentamos informes Imperiales secre- 
tos sobre algunos de los tipos más comunes 
de Orkos. 
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Reglas para elementos de escenografía 
especiales y los Adoradores del Caos. 
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La ficha técnica del ultimo modelo de 
Land Speeder que acaba de saltar a los 
campos de batalla de 41* Milenio. 
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Los Eldars son una raza pacífica y que siem- 
pre intenta negociar, excepto cuando chocan 
con exigencias inaceptables como las del 
Gobernador de Assyri. 


Alexis Calvo nos cuenta los detalles del diora- 
ma que os presentamos en la WD50 y que ha 
despertado mucha curiosidad. 
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Más miniaturas ganadoras en el IV Concurso 
de Pintura en las Tiendas Games Workshop. 


Ahora tus Aventureros podrán adquirir experien 
cia y miró a luchar age 
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Todo esto tan sólo ha 





Soporte los Boflenidos de esta publicada en 


a V 


El tiempo se acaba, y el plantea Obzidion se 
acerca a su terrible final... 


haber sido enviado a Games Workshop, cedido y asignado sin 
condiciones por el autor a Games Workshop Ltd. Con plena 
garantía de propiedad y titularidad. También nos reservamos el 


Iniciamos una nueva sección en la que intro- 
duciremos reglas especiales, nuevos objetos 
y material en proceso de desarrollo para 
Warhammer Batallas Fantásticas. 











Kanijo, Khorne, Leman Russ, Matatrolls, Mekánico, Necromun- 
da, Nurgle, Nurglete, Ogrete, Orko, Portador de Plaga, Ratling, 
Skaven, Slaanesh, Slann, Slottabase, Snotling, Squat, Tiráni- 
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todo o en parte, sin permiso escrito del editor. 


derecho de editar o modificar el material como nos parezca 
apropiado. Por todo esto, si no estás de acuerdo con estas 


dos, Tzeentch, Ultramarines, White Dwarf y la ilustración de 
White Dwarf. El bote de pintura Citadel está registrado en Es- 
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¡Oye tú, ezpezie de Kanijo! No huyaz komo un maldito Gretchin y prepárate 
para el ¡Waaagh! Ahora ya dizponez de todaz laz tropaz de la Orkidad para 
Ñ akabar kon todoz loz enemigoz ke encuentrez. Y zi no zabez por donde empe- 
0 zar, puedez mirar la koza eza ke ze han inventado loz humanoz para comuni- 
carze por toda la galaxia... le llaman inter-y-algo-máz, kreo. Zea komo zea, en 





ella enkontraráz el ¡Waaagh! de Francisco Ojeda, ke ez kien ha kreado el mejor 
¡Waaagh! ke ze ha prezentado al konkurzo ke hizieron en la página web de 
Gamez Workzhop. 


Francisco Ojeda, con sus últimos refuerzos 
Orkos para su ¡Waagh! 


¿Todavía no zabez dónde eztá? Puez toma nota... ¡Venga buzka un papel y 
lápiz, ke ez para hoy]... http://www.games-workshop.es 
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Mordhecim kona 

por Mercenarios de 
la Poor rales 


¡Ha llegado el fin 
del Mundo! 
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1.375 Pta/8,27 Euro 
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10,000 
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Disparando su atrona- 
dora carga de muerte 
en forma de andanada 
de misiles, el último 
de los Land 

; SS é 
Speeders de los O” 
¡ETS pa 
Espaciales que 
faltaba por poner- 
se a la venta, el 
modelo Titón, plane- 
ará desde este 
MISS | 
sobre los cam- A 
pos de batalla - 
para llevarla . = 
ira del 
Emperador a 
todos los enemi- 







Fuerza de Combate Orkos 
(23 miniaturas en caja) 11.750 Pta/70,62 


Guerreros Orkos con Arma Pezada 
(2 miniaturas en blister) 1.225 Pta/7,36 
Lataz Azezinas (miniatura en blister) 2.975 Pta/17,88 


>. Mi Exarca Lanzas Brillantes 
(miniatura en cblister) 1.975 Pta/11,87 


Escorpiones Asesinos 
(3 miniaturas en blister) 1.475 Pta/8,86 


— ¿ Halcones Cazadores 
e (3 miniaturas en blister) 1.375 Pta/8,2 


<— WS Brujo Eldar (miniatura en blister) 975 Pta/5,86 
Y Vidente Eldar (miniatura en blister) 1.375 Pta/8,2 





¿Cañón Estelar Eldar (modelo en blister) 1.875 Pta/ 11,2 
hh Land Speeder Tifón (miniatura en caja) 3.475 Pta/20,89 





Disernado por Jes Goodwin, 
Mike McVey y Norman Swales 


gos de la Humanidad. 








qe 
| 






y 
ñ 


E (Bloc: SOY Avia HO has podia 
TE UeTe Salam OE mINiaturas gara COn 
AS CONSEUYUME Pdo en VentaDirecta Ya 


QA E 


ds OS ES Pp E ena 


BOY redk 
utentióW 


— 
2 


ABD 


La Guardia Imperial, la primer. 10. 
es una << arta dk de comba 
A s reclutados en to 


Tropas de Choque de Cadia atrinchera- 
das para repeler un ataque del Caos. 


Incursores del Desierto 
de Tallarn 
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La Fuerza de 
Combate METATAT: 
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¿QUIERES SER UNO DE LOS 50 AFORTUNADOS. 
NA AN NAS SOECES 


Si quieres participar en Misión*99, corre a apuntarte, pues 
tan sólo cincuenta de vosotros tendrán la oportunidad de 
participar en este primer evento oficial de Warhammer 
40,000 que organiza Games Workshop en España. 


ALU 
LUGAR MISIÓN'99? 


00 NN 





j Si tienes cualquier duda, pregunta en cualquier tienda Games 
Workshop, en el servicio de Venta Directa, o llama al teléfono 
93 336 87 70 y pregunta por los Adeptus Telefónicus. 
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"NO LO DUDES MÁS, CORRE A POR TU 
ENTRADA PARA DIRDAM X-24!! 
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Reyes Funerarios de Khemri 


Saludos, llevo unos años jugando con mis 
No Muertos de Warhammer. 


Pues bién, después de mirar la lista de ejér- 
cito sobre los Reyes Funerarios, me dí cuen- 
ta de que faltaba “algo” que teníamos por 
seguro: Momias. 


Falta algún regimiento más capaz de hacer 
bajas (sólo podrían los Aurigas). muchas 
bajas. Y de paso superar la magnífica HA 3 
que tiene el ejército como máximo. 


Propongo utilizar las viejas Momias para 
representar la aristocracia de las ciudades, 
pues no sólo el Rey era capaz de pagar un 
embalsamamiento, para representar su re- 
ducida presencia (era una oligarquía). el nú- 
mero de Regimientos debería ser de como 


Hola amigos de la White Dwarf. 


Os mando las fotos de mi castillo, el cual he 
hecho para poder librar asedios aprovechan- 
do el suplemento Warhammer Asedio. 
Utilizando como idea de partida el castillo de 
Nigel Stillman, construí un castillo similar, 
salvo en algún pequeño detalle. Este castillo 
lo he construido para mi Señor Roger Tren- 
cavel du Haut-Ségur, Príncipe del Grial y 
defensor de la Dama del Lago. Deseo que la 
solidez de los muros y la mampostería sean 
de vuestro agrado, y ruego que disculpéis a 
este pobre maestro constructor humano que 
no dispone del ingenio ni la habilidad de 
vuestra raza, donde cualquiera de sus cons- 
trucciones por simple que sea siempre 
ensombrecerá toda creación de este humil- 
de admirador de su milenaria raza. 


Maese Jerome Demiville 
alias de Gerónimo Colodro del Amo 


La verdad es que nuestros ingenieros 
Enanos prefieren las grandes construc- 
ciones megalíticas excavadas en las 
propias entrañas de la tierra, para 

así poder estar en mayor contacto 
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LOS LECTORES 


cuada para que esa chusma encuentre la 
muerte que se merece. Sin duda debe- 
réis anotar un nuevo agravio en vuestro 
libro personal. Por nuestra parte, podéis 
comunicar a vuestro Señor que puede 
contar con nuestro apoyo para expulsar 
a esos indeseables de su fortaleza. 


LLODIO DOS BORDO 


Granadas de Fragmentación 


No entiendo muy bien como funcionan las 
Granadas de Fragmentación en la nueva 
edición de Warhammer 40,000. Vamos a 
ver: Si yo lanzo al asalto mis Marines con 
granadas contra los Eldars Oscuros al des- 
cubierto, ¿quién ataca primero? ¿Y si los 
Eldars están a cubierto? ¿Y si los asaltados 
también tienen granadas? ¿Qué pasa en los 
siguientes turnos? 


Antonio Celorio (Madrid) 
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máximo uno por ejército. con nuestros Ancestros, pero aún 
así hemos de reconocer el valor 
Sergio González Laclaustra 2] de esta construcción humana. 


AJO), 


Es cierto que se hecha a faltar un regi- 
miento de Momias, seguramente como 
regimiento de elite que actuaría como 
escolta del Rey Funerario, pero también 
es cierto que ya pueden incluirse bastan- 


Lo único que deberíamos recrimi- 
nar a su Señor Roger Trencavel du 
Haut-Ségur es su casi nula habili- 
dad militar, o al menos la mala 
elección de sus compañías, pues 


DY 


AJA JO), 


tes (como personajes), a pesar de no 2] no podemos concebir como ha 
estar reunidas en un único regimiento ÉS permitido que esos orejotas trai- 
“demoledor”. Aún así debes tener en S dores hayan penetrado en una for- 
cuenta que esta lista de ejército es toda- taleza tan espléndida y tan ade- 


vía provisional, y en la versión final pue- 
den producirse cambios sustanciales. 
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Doncellas Espectrales “Astutas” 


¿Pueden las Doncellas Espectrales introdu- 
cirse en el interior de una montaña, y que- 
darse allí atacando con su Lamento? Es que 
un amigo mío acostumbra a hacerlo adu- 
ciendo que son etéreas. 





¡ quieres hacernos partíci- 
pes de tus ideas, comenta- 
rios, sugerencias, o simple- 


mente regalarnos un jamón, envía 
tus cartas por correo a: 


White Dwarf 
Games Workshop 
Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet de Llobregat 
Barcelona 


José María Guzmán (Santander) 


De todo lo que afirma tu amigo, lo único 
cierto es que la Doncella Espectral es 
etérea. Una miniatura etérea puede 
ATRAVESAR objetos inmateriales, ¡pero 
no quedarse en ellos, montar la casita y 
de paso hacer unas vacaciones en 
Piedragris de Abajo! 


o envíanos un e-mail (no, imáge- 
nes de un jamón no las queremos, 
preferimos el jamón de verdad) a: 


estudioO games-workshop.es 
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| las de Fragmentación son tal 
-Wez uno de los puntos más conflictivos y 
que causan más dudas del nuevo regla- 
mento de Warhammer 40,000. El motivo 
Ieeblemente sea que todos | estáis acos- 
| lanz 







las 
tipo de leds, por el mero hecho de 
estar así equipadas, luchan simultánea- 
mente contra las tropas a cubierto, pero 
el hecho de utilizarlas no causa heridas 
enel adversario, ni tienen ningún otro 
efecto en el combate que el de atacar 
Simultáneamente. 


Si las miniaturas asaltadás n no están a 
cubierto, las granadas no sirven absolu- 
tamente para nada, y se siguen las re- 
alas habituales (o sea, atacan en primer 
Jugar las miniaturas con más Iniciativa). 


Como después del primer turno de 
asalto se supone que el atacante ha 
superado la cobertura y el combate 
sigue detrás de ésta, las granadas tam- 
poco tendrán efecto alguno en los tur- 
nos de combate cuerpo a cuerpo poste- 
rores al primero. 


SST LADOS BOSTON 


Sobre medidas y distancias 


En Ele White Dwarf n*51 se habla de caballos 
añoles”, , pero se han olvidado de los 























sm (5 pulgadas), 24 cm a la carga (10 pulga- 
as son 25 cm). En el Norte los Elfos y los 
Skavens son campeones olímpicos de 100 
setros lisos, todo lo contrario que los 
Enanos, que gracias a la dieta mediterránea 
ye casi un centímetro más (16 cm frente 
pulga das, que son 15 cm), como los ca- 


n todas las de cias nd ! pasar de pulga- 






do e sistema er centímetros o se deja co- 
mo está, y si alguien se va a Inglaterra, que 
A resuelto. 


e que se ha olvidado de 


s en formación en cuña tienes un 


sica dor por filas de +3, un ancho de 4. 
a ras de caballería y pueden combatir 


turas que perseguirán 8D6 cm, y 
son inmunes al pánico causado por 
9yOS, mientras que los Imperiales 
ús unidad de 16 Caballeros Imperiales 


poder atacar con 7 miniaturas y tener el. 
2 modificador por filas pero en un fren- 


ras equipadas con año y 


Bos. avens y Enanos “españoles”, que 
en el caso de los: dos primeros mueven 12 


| minaba la 1 


Ss s “españoles”, y así podríamos seguir 


caballer ) del Reino, que con el mismo 
4 n puntos que los Imperiales, con 10 


an ancho de 4 miniaturas para tener el 
mcador de +3 aunque tan sólo atacan 4 
25, O una unidad de 25 miniaturas 


És amplio, persiguen tan sólo 5D6 cm, y | 


eso sin contar que el portaestandarte y el A 
músico Bretonianos no cuestan el doble y - 
los Imperiales si. En estos casos la diferen- 


cia en puntos será de 390 puntos frente a 
702 ó 1.053 puntos. Una diferencia increíble, 
pero cierta. 


Juan Jesús Vegas (Plasencia) 
Como ya dijimos en su día, las conver- 


'2 siones de unidades siempre plantea pro- 


blemas, aunque en algunos casos (como 


2 los caballos) es posible llegar a corregir 


en parte estos inconvenientes. El mundo 


'] entero está intentando solucionar este 


tipo de problemas desde hace mucho, 
mucho tiempo, pero mientras no exista 
un único sistema de medida se plantea- 


rán problemas irresolubles como éste (a 


no ser que alguien pueda proponernos la 
solución perfecta). 


Réplica de un Lector 
Saludos a todos los aficionados al hobby. 


Esta carta es un poco una réplica a Ruen 
(WD51) en defensa del nuevo Warhammer 
40,000. 


e En primer lugar, los personajes s están d- 


ferenciados de las tropas básicas ¿Que no Pa 


hay diferencias entre un Comandante del 
Caos con Hacha de Khorne, Juggermaut, 
pinchos y Armadura del Caos respecto a un 
Marine...? ¿Hace taa enumeraras todas? 
Además, las antiguas cartas de equipo no 
daban “color” a la partida, sino que la dese- 
quilibraban, y el que í es que no 
se había leído las reglas sobre las Granadas 
de Vórtice. Antes, un Capitán Marine Exter- 
minador teleportado al campo de batalla ter- 
| vasión Orka con una sola 
7 


ar. las armas de combate 


) están tan simplificadas. IS 


viendo diferencias entre una Reba-. 


que con cada pane varia á 


diferenciando un Beso Seguí de un 


Lanzadardos. ES 


e Estoy totalmente a favor de los FP por dos : 
: Lp 


motivos: 


El primero es que antes tener a! 
totalmente inútil 


z El segundo es que es lógico. En un universo [E 
- con tanta diferencia tecnológica e 

- ejército y otro (de armadura de | ermina- 
- dor a chaleco Nas es normal que las 


armas poderosas ignoren por completo las 
armaduras : atrasadas y que las armaduras 
“modernas” sólo puedan ser perforadas por 


al mas anti-tanque, o un impacto casual en 


punto débil. Una bala del cal.44 no se 





EN zador (cobert r 


tán... hasta que oyes la versión de los 
antig 


. . La “ridícula” HP Orka implica el mismo nú- 


mero de aciertos que la 


HP3 del antiguo, ya 
que antes casi siempre te 


nías algún penali- 
p nto, pp a tro- 
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antes (y lo dig a ; 
Russ, un Demolisher y un Hellhound) 


Sin más, y esperando el Codex Guardia Im- 
perial, pica, del fin del milenio. ; 


Gustavo Iglesias García 





Como ya dije al contestar la carta de 
Ruen que ha dado pie a esta réplica, las 
opiniones sobre el nuevo Warhammer 
40,000 son de todo tipo y para todos los 
gustos. Hemos querido incluir esta carta 


'2/ para que podáis ver una opinión funda- 


mentada desde el punto de vista contra- 
rio al de la carta de ad publicada en 
la White Dwarto?st. 

También qu uier 
dad para 


provechar la oportuni- 
un curioso efecto 





Y es que cada vez que se publica un 
1 nuevo Codex o Libro de Ejército, todo el 
mundo se exclama de que es una ver- 
gúenza que se favorezca tanto a este 
ejército respecto a los publicados ante- 






riormente, que si patatín, que si pata- 


( cd Vendas ¡ya está 
Ae per y empeorar mi ejérci- 


sa que todos estos comenta- 
duran más que el tiempo necesa- 
probar los ejércitos sobre el 


: campo. de batalla varias veces y compro- 
, bar que aún teniendo razón en algunas 


as, éstas quedan compensadas por 





las incorporaciones y modificaciones 


realizadas... hasta que sale un nuevo 


Codex y vuelven a reproducirse las mis- 


mas quejas y lamentos. 


Dicen que nunca llueve al gusto de e 


todos, pero siempre intentamos ser lo 
más equitativos posible. Quizás no lo 


consigamos del todo (no lo hacemos 
con mala fe, ¡de verdad!), pero lo cierto 


es que todo tiene más de 
esta carta es un ejem 








que se produce 5 ido entre 1. A 

































Por lain 
| - Compton 


l ejército 
| Eldar es uno 
| de los más 


poderosos, pero 
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Desde que los Eldars pisaron por primera 
vez los campos de batalla del 41% Milenio 
en 1989, he intentado (con diversos grados 
de éxito) conseguir la victoria con ellos. Lo 
que voy a contaros a continuación es el 
resultado de diez años de experiencia. Si al 
final de este artículo consideras que has 
alcanzado algún tipo de identidad kármica y 
conseguido un total y completo entendi- 
miento de las tácticas Eldar, por favor, escrí- 
beme para explicármelo ¡pues todavía estoy 
aprendiendo cosas después de cada batalla! 


Pero empecemos por los principios bási- 
cos. Lo primero que debe hacer cualquier 
comandante es conocer sus tropas. No 
voy a repasar detalladamente todos los 
tipos de tropa, pues esto requeriría 
muchas más páginas y acabaría siendo 
tedioso. En vez de ello, voy a considerar el 
ejército en su conjunto. 


El primer punto es que los Eldars son rápi- 
dos. Muy rápidos. Prácticamente todos sus 
vehículos son rápidos; y además son gravi- 
tatorios, lo cual aumenta aún más su movili- 
dad. La mayoría de tropas pueden mover de 
3 a 15 cm adicionales por turno si no dispa- 
ran sus armas (que tienen corto alcance), y 
la lista de ejército incluye muchos tipos de 
tropas rápidas como los Halcones Cazado- 
res, las Arañas de Disformidad, las Motoci- 
cletas a Reacción, etc. Por lo que cruzar a 
toda velocidad el campo de batalla no es 
ningún problema para los ejércitos Eldar. 
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La segunda propiedad del ejército Eldar es 
que dispone de los elementos de equipo 
más útiles y algunas de las mejores armas 
de la galaxia. De hecho, afirmaría que dispo- 
nen de las mejores armas y equipo del juego 
¿Quién más dispone de un Cañón Láser que 
puede disparar y mover y atravesar armadu- 
ras de (como poco) cuatro o más? Nadie 
excepto ellos disponen de armas de plasma 
que no pueden sobrecalentarse y de tan- 
ques que vuelan. Los Eldars han dedicado 
muchos eones de su existencia a producir el 
equipo bélico más poderoso que existe. 


El último punto a destacar es un arma de 
doble filo, pues cada unidad Eldar está 
optimizada para cumplir una función deter- 
minada sobre el campo de batalla. Esto les 
convierte en casi indestructibles mientras 
se encuentren en las circunstancias ade- 
cuadas, pero son casi totalmente inútiles 
en cualquier otra situación. Intenta salir vic- 
torioso de un tiroteo con una unidad de 
Espectros Aullantes, o derrotar en combate 
cuerpo a cuerpo al enemigo con una uni- 
dad de Segadores Siniestros y entenderás a 
lo que me refiero. 


Hasta ahora he repasado los puntos positi- 
vos, pero también tienen sus inconvenientes. 


En primer lugar, cabe destacar la poca espe- 
ranza de vida de la mayoría de tus unidades. 
En el despiadado universo del lejano futuro, 
los guerreros de Resistencia 3 acostumbran 















a morir con mucha facilidad. En la práctica, 
comprobarás que, a excepción del Rifle 
Láser, la mayoría de las armas básicas tie- 
nen suficiente con obtener un 3+ para aca- 
bar con la vida de un Guardián. Lo cual me 
conduce al siguiente punto a destacar: la 
armadura. La mayoría de Eldars no disponen 
de nada que los proteja del hostil universo. 
Algunos Guerreros Especialistas disponen 
de buenas armaduras, pero también acos- 
tumbran a tener un coste en puntos muy 
elevado. Lo cual a su vez me lleva al tercer 
punto a destacar: el valor en puntos. Los 
tipos de tropas realmente prácticos y devas- 
tadores que debes incluir en tu ejército tie- 
nen un coste en puntos muy elevado, sin 
que esto represente que tengan una espe- 
ranza de vida muy superior a la carne de 
cañón. De acuerdo, los Guardianes son 
magníficos y tienen un reducido coste en 
puntos; pero si le sumas una plataforma 
gravitatoria y un Brujo con poderes psíqui- 
cos, tu unidad barata alcanzará un coste en 
puntos demasiado elevado para utilizarla de 
pantalla. Y por lo que respecta a los 
Guerreros Especialistas, las Motocicletas a 
Reacción, los Videntes y tropas similares, 
debes invertir muchos puntos para conse- 
guir un adecuado potencial destructivo; y 
pocas esperanzas de supervivencia. 


De acuerdo, ya hemos repasado las tropas, 
así que pasemos a cosas más importantes 
¿Cómo conseguir la victoria con esta increí- 
Die amalgama de tropas frágiles? 





Unidos Venceremos 
La unión hace la fuerza, y esto no puede ser 
más cierto que en el caso del ejército Eldar. 
Cada unidad Eldar está diseñada para actuar 
coordinadamente con las otras unidades 
Eldars. Cualquier unidad actuando de forma 
independiente será historia en pocos segun- 
dos. Sin embargo, las habilidades de una 
unidad pueden complementar las de las 
otras. Consideremos, por ejemplo, los 
poderes psíquicos Eldars. Todos menos tres 
(Destructor, Tormenta Ancestral y Ataque 
Mental) sirven para hacer más poderosa a 
otra unidad. Las tropas especializadas en el 
combate cuerpo a cuerpo precisan del 
fuego de apoyo de las escuadras de 
Guardianes. Las escuadras de armas pesa- 
das, como los Segadores Siniestros o las 
Baterías de Armas de Apoyo, deben ser 
defendidas por unidades de asalto para no 
ser aniquiladas en combate cuerpo a cuer- 
po. Más que en cualquier otro caso, las tro- 
pas Eldars deben actuar de forma cohesio- 
nada para que cada unidad compense las 
debilidades de las otras mientras potencia 
sus ventajas. 


Apliquemos esto a un ejemplo práctico. 
Avanza con tus unidades de combate cuer- 
po a cuerpo detrás de unidades muy nume- 
rosas de Guardianes. Cuando el enemigo 
esté a la distancia adecuada, los Guardianes 
pueden acribillarlo con sus Catapultas 
Shuriken mientras las unidades de asalto uti- 
lizan la habilidad de pies ligeros para aproxi- 
marse al enemigo. Una vez iniciado el com- 
bate, pueden unirse a él los Guardianes para 
ayudar a masacrar al enemigo, o pueden 
avanzar para ocupar el terreno conquistado. 
Si esto lo haces contundentemente, con 
varias unidades a la vez, conseguirás derro- 
tar al enemigo y marcar el ritmo de la bata- 
lla. A escala más pequeña puedes intentar 
utilizar la misma táctica con tropas de com- 
bate cuerpo a cuerpo montadas en Falcones 
y apoyadas por Guardianes montados en 
Motocicletas a Reacción. 


Divide y Vencerás 
Todo el esfuerzo bélico de un ejército Eldar 
sobre el campo de batalla debe basarse 
siempre en concentrar la mayor parte del 
ejército en un elemento destruible del ejérci- 
to enemigo. El truco es conseguir aislar las 
unidades enemigas más peligrosas, atrayén- 
dolas para que se separen de la línea princi- 
pal de batalla y a continuación atacarlas con 
fuerzas abrumadoramente superiores. Si de 
un solo golpe puedes neutralizar las posibili- 
dades de ataque del enemigo, habrás capta- 
do la esencia de las tácticas Eldar. A causa 
de su Resistencia promedio, la ligera arma- 
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El árbol joven se dobla con el viento... 


O dicho de otra forma, redesplegar tus tro- 
pas puede proporcionarte la victoria. No 
dudes en invertir uno o dos turnos cambian- 
do tus tropas de posición si de esta manera 
puedes atacar de forma mucho más efectiva. 
Observa el ejemplo de la derecha. Si los 
Eldars siguen avanzando serán acribillados 
por las armas de los Marines Espaciales. Sin 
embargo, como se indica en el diagrama 2, 
dos turnos de movimiento rápido te permitirán dejar a los 
Marines Espaciales descolocados y en desvantaja. Sin embar- 
go, hay que mantener un equilibrio. La adaptabilidad siempre 
es buena; pero si la llevas a límites extremos, puedes pasarte 
toda la batalla reaccionando ante los movimientos del enemi- 
go en vez de tomar tú la iniciativa. A veces simplemente debes 
apretar los dientes y aceptar las bajas, ya que esto puede ser 
la mejor opción a largo plazo. 
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Compendio de la Sabiduría del Vidente Thorpe 
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equilibrio, de 


amenaza inm 


Escuadra de Asalto con la Escuadra de Guardianes co 
la Guardia Espectral; a continuación, atacaría a la Escuadr 


y Respuesta: En mi opinión, debería aniquilarse en primer lugar a la 


los Escorpiones Asesinos y el Señor Espectral, utilizando el Falcón y la 

Vyper para atacar a los Devastadores. En estos momentos, el Predator 
Baal está mal situado entre las ruinas y probablemente podrá ser igno- 
rado por este turno, ya que no representa una amenaza inmediata. 


La hoja más afilada hace cortes más profundos... 
Como seguramente ya habrás oído o leído anterior- 
mente, los Eldars actúan mejor combinando sus fuerzas 
para asestar un golpe decisivo. Para ello, debe encon- 
trarse un equilibrio entre atacar tantas unidades como 


con qué unidades? sea posible y las posibilidades de causar bajas significa- 


tivas. El riesgo es que si causas muchas bajas pero tan 
sólo en unas pocas unidades, quedarán demasiados 


parte, si te dispersas demasiado causarás pocas bajas en las unidades ene- 
migas, por lo que ninguna de ellas quedará inefectiva. Para encontrar un 


bes calificar las unidades según su peligrosidad inmediata, y 


no atacar las unidades 
que no representen una 







ediata. 
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Un enemigo cegado ataca aleatoriamente... 


Utiliza el terreno para conseguir una ventaja. Esto puede 
parecer obvio, y con un poco de práctica lo es, pero hay un 
par de puntos que deben tenerse en cuenta. 


El movimiento por pies ligeros no se ve reducido por el terre- 
no difícil, por lo que es muy adecuado para moverse por bos- 
ques y otros terrenos que reducen tu capacidad de movi- 
miento en la fase de movimiento. 


Casi todas las armas Eldar pueden disparar igual de 
eficientemente si las miniaturas han movido como 

si no lo han hecho. La potencia de fuego de casi 
todos los no-Eldars se reduce significativamente 
cuando las unidades mueven y disparan. 
Aprovecha esta situación para moverte y atacar 

al enemigo en terrenos que dificultan el movi- 
miento, donde tu comparativamente corto * , 
alcance no es un factor a tener en cuenta. < 











Tira utilizada y su reducido número de tro- 
Das, los Eldars no pueden permitirse el lujo 
De verse atrapados en una batalla larga. En 
uma guerra de desgaste, los Eldars es casi 
seguro que serán derrotados, pues sus ene- 
migos o bien serán mucho más numerosos, 
» será más difícil causarles bajas. Un ataque 
sapido y contundente es la clave para con- 
seguir la victoria. Si lo olvidas, atente a las 
consecuencias. De hecho, “rápido” y “con- 
sundente” son dos palabras que resumen 
muy bien al ejército Eldar. 


Como los Eldars son tan frágiles y pueden 
ser aniquilados con tanta facilidad por las 
armas básicas, si el enemigo tiene mucha 
suerte en un turno de combate cuerpo a 
cuerpo o de disparo, te encontrarás en una 
situación bastante apurada. Al dividir el ejér- 
cio también minimizas el peligro para tus 


propias unidades. Esto puedes conseguirlo 
obligando al enemigo a separarse físicamen- 
te, O aprovechando los accidentes del terre- 
no para que sólo puedan atacarte simultá- 
neamente una parte de las tropas del 
enemigo. Entonces podrás concentrarte en 
esta fracción del ejército enemigo mientras 
el resto de su ejército debe perder el tiempo 
maniobrando para poder atacarte. 


Arrogancia 
Los Eldars son una raza arrogante; y en cier- 
ta forma, esto representa su forma de 
actuar sobre el campo de batalla. Para con- 
seguir la victoria, debes depositar toda tu 
confianza en las habilidades de tus tropas. 
Los números te parecerá que están en tu 
contra, pero aún así debes actuar de forma 
armesgada y tomar la iniciativa. Debes acos- 





tumbrarte a no parecer nervioso cuando 
intentes que un puñado de Espectros 
Aullantes aniquilen a toda una escuadra de 
Marines Espaciales, o cuando apuntes el 
rayo de una Lanza Brillante contra un tanque 
Leman Russ. Dispones de las herramientas 
necesarias para realizar cualquier misión, 
simplemente debes elegir el instrumento 
adecuado en el momento adecuado. 
Algunas unidades parecen pedir a gritos que 
las lances hacia delante. El Avatar, por ejem- 
plo, y los Señores Espectrales son dos 
excepciones al concepto de “los Eldars son 
frágiles”. Ambos tipos son totalmente capa- 
ces de resistir más de un impacto directo y 
seguir masacrando en combate cuerpo a 
cuerpo. En mi opinión, el Señor Espectral es 
la mejor unidad que puedes encontrar en 
Warhammer 40,000. Con su Resistencia 
ocho, es completamente inmune a la mayo- 
ría de armas básicas; y además resiste tres 
heridas. Por otra parte, es el único 
Dreadnought que no puede ser destruido 
con un único disparo afortunado de Cañón 
Láser. Dicho esto, isus dos Puños de 
Combate con un Lanzallamas o una 
Cataputta Shuriken incorporada y un arma 
pesada parecen un mero bonificador! 


Por último, como los Eldars son posible- 
mente la raza más variada de Warhammer 
40,000. pueden aplicar la mayor variedad 
de tácticas posible; así que no te preocupe 
experimentar. Prácticamente cualquier com- 
binación de unidades Eldars será adecuada, 
proporcionándote una casi infinita gama de 
posibilidades de juego. Sea cual sea la forma 
de elegir las unidades y las tácticas utiliza- 
das, ten siempre presente la filosofía Eldar, y 
seguro que no te equivocarás. 


E 
"y 





PI 
NA 








Este mes los ejércitos 
Eldar se verán conside- 
rablemente reforzados 
con la llegada de las 
nuevas miniaturas del 
Vidente Eldar y el Exarca 
de los Lanzas Brillantes. 


Los Videntes son individuos 
misteriosos y muy enigmá- 
ticos, incluso para el están- 
dar Eldar. En batalla, dirigen 
a las fuerzas Eldar al com- 
bate utilizando su visión 
rúnica para conocer los 
entresijos del destino y 
determinar el mejor curso 
de acción a seguir. Como 
psíquicos, apenas poseen 
rivales; y como líderes gue- 
rreros, son incomparables. 


El Exarca de los Lanzas 
Brillantes combina una gran 
habilidad en combate con 
sus poderes especiales, lo 
que le convierte en un 
poderoso refuerzo para 
cualquier Escuadrón de 
Lanzas Brillantes. 
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Vidente Eldar 


Diseñado por Mike McVey 








Exarca Lanzas Brillantes 
Diseñado por Gary Morley y Jes Goodwin 
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El Vidente es una unidad de Cuartel General capaz 
de luchar por si sola, especialmente si está arma- 
do con una Lanza Bruja (el arma de la miniatura). 
Si además está acompañado por una escolta de 
Brujos, puede ser tan peligroso como su siniestro 
equivalente: un Arconte. Sin embargo, el Vidente 
tiene una función mucho más importante sobre el 
campo de batalla, pues puede utilizar sus poderes 
especiales para potenciar y ayudar a las tropas que 
tiene bajo su mando. 


Uno de sus poderes más útiles es guía, que permite 
a una escuadra situada a 15 cm o menos de él repe- 
tir las tiradas para impactar. Si el Vidente dispone de 
una escolta de Guardianes, este poder es muy efec- 
tivo para detener en seco los asaltos enemigos. Si 
te enfrentas a un ejército de Marines Espaciales, 
siempre puedes situar al Vidente junto a una 
escuadra de Segadores Siniestros... 






La miniatura del Exarca de los Lanzas Brillantes dispone de dos 
opciones diferentes al elegir el armamento. Una es la Lanza Láser, al 
igual que el resto de la escuadra; o puedes sustituir la lanza por un 
arma de energía, muy útil contra adversarios con buenas armaduras. 


Este Exarca no sólo es mejor guerrero que los guerreros especia- 
listas que dirige; sino que además, si posee el poder de exarca 
piloto experto, permitirá a toda su escuadra ignorar los efectos 
del terreno difícil. 





Por Gav Thorpe 


Gav ha elaborado unas reglas especiales para recrear una emocio- 
nante persecución de motocicletas a reacción por una zona de terreno 
denso ¿Podrán los Eldars Oscuros escapar de sus parientes de los Mundos 


Astronave? ¡Pruébalo y lo descubrirás! 


a ue levanten la mano todos los que 
Í deseen participar en una persecución 
Ñ toda velocidad con motos gravitatorias 
momo en el Retorno del Jedi! Supongo que 
asi todo el mundo. Pues bien, el otro día 
estaba especialmente inspirado y preparé 
Éste escenario/mini juego para la revista 
Míhite Dwarf. 


En este escenario las Motocicletas a Reacción 
de los Eldars de los Mundos Astronave com.- 
piien con las Motocicletas Guadaña de los 
Eidars Oscuros en una enervante persecución 
a través de un bosque muy denso ¡Una per- 
secución en que la habilidad para tomar deci- 
siones en instantes y calcular bien las distan- 
mas es esencial! 


Una pequeña fuerza de Eldars Oscuros ha 
bado varias joyas espirituales de un Mundo 
Astronave Eldar y está dirigiéndose a toda 
welocidad hacia un Portal a la Telaraña para 
escapar. Por encima suyo, las aeronaves 
Eidar patrullan el cielo, por lo que los Eldars 
Oscuros deben volar a ras del suelo para 
aprovechar la cobertura de los árboles y así 
estar ser destruidos. Los Eldars deben des- 
sruir a sus malignos parientes antes de que 
puedan huir con el irreemplazable tesoro. 


¿Qué necesito? 


Duelo a Ras de Suelo se juega a lo largo de 
ma mesa; y de cuantos más elementos de 
escenografía dispongas, más divertida será 
2 persecución. 


Las fuerzas Eldars están compuestas por: 


i Vyper con Cañón Shuriken. 
6 Guardianes en Motocicleta a Reacción, 
dos de ellas con Cañones Shuriken. 


Otra posible combinación de fuerzas es: 


5 Lanzas Brillantes, uno de ellos con un 
Cañón Shuriken. 

Í Exarca de los Lanzas Brillantes con una 
Lanza Brillante. 


Las fuerzas de los Eldars Oscuros están 
compuestas por: 


9 Motocicletas Guadaña, dos de las cua- 
les están artilladas con Blasters. 


Todas las motocicletas actúan como minia- 
turas individuales, por lo que no deben apli- 
carse las reglas de coherencia de unidad. 


Despliegue 

Designa uno de los bordes cortos de la mesa 
como el borde hacia el que se dirige la per- 
secución. Las Motocicletas Guadaña des- 
pliegan en primer lugar a 120 cm o más de 
este borde, y orientadas hacia él. Las Moto- 
cicletas Eldar se coloca a continuación a 30 
cm o más de cualquier Motocicleta Guadaña 
y encaradas en cualquier dirección, tal y co- 
mo se indica en el mapa inferior. 


Secuencia de Juego 
* Fase de Persecución 
* Fase de Movimiento 
* Fase de Disparo 


1. Fase de Persecución 


Este juego se libra a lo largo de la mesa de 
juego, en la dirección en que hayas decidido 
que tiene lugar la persecución. Como este 
escenario es una persecución, el movimien- 
to debe resolverse de forma ligeramente 





diferente, para conferirle una sensación 
de velocidad. Al inicio de cada turno hay 
una fase especial denominada fase de 
persecución. Durante esta fase los juga- 
dores deben determinar los efectos de 
correr a velocidades de vértigo. 


Durante la fase de persecución, cada 
jugador debe decidir cuáles de sus moto- 
cicletas fuerzan sus motores para mante- 
ner la persecución, y cuales no. Todos 
los elementos de la mesa deberán des- 
plazarse hacia atrás 30 cm cada turno. Si 
un vehículo fuerza sus motores para 
mantener la persecución, permanecerá 
en su posición. Si una motocicleta frena, 
el jugador debe indicar lo bruscamente 
que lo hace (entre 1D6 y 8D6 cm). Una 
motocicleta colocada en un ángulo supe- 
rior a 45% respecto a la dirección de la 
persecución no podrá mantener la perse- 
cución y deberá retroceder 30 cm junto 
con los elementos de escenografía (has 
de tener en cuenta que si una motocicle- 
ta no frena, automáticamente retrocede- 
rá 30 cm, ni más ni menos). 


Los jugadores declaran lo que hará cada 
una de sus motocicletas empezando por 
la motocicleta más adelantada y siguien- 


do hacia atrás según el orden en que es- 
tén colocadas. Una vez declarado que 
hacen todas las motocicletas, resuelve 
los efectos de la persecución siguiendo 
el orden inverso al de las declaraciones. 


Cada elemento de escenografía debe mo- 
verse 30 cm en dirección contraria a la 
persecución. Si un elemento de esceno- 
grafía sale fuera de la mesa, deberá "reci- 
clarse” inmediatamente y colocarse en la 
parte delantera de la persecución. Cada 
jugador tira 1D6, y quién obtenga el resul- 
tado mayor colocará la pieza en cualquier 
punto situado a 8D6 cm o menos del bor- 
de hacia el que se dirige la persecución, y 
como mínimo a 5 cm de cualquier otro 
elemento de escenografía. 


2. Fase de Movimiento 


En la fase de movimiento las motocicletas 
pueden mover y girar. Para hacerlo debe 
seguirse un proceso ligeramente diferente 
al descrito en las reglas de Warhammer 
40,000. Las motocicletas que encabezan 
la persecución mueven en primer lugar. 


e Una Motocicleta Guadaña puede mover 
hasta 15 cm. Por cada 5 cm movidos en 
línea recta puede efectuar un giro de 45%. 


La motocicleta debe mover como mínimc 
5 cm antes de poder girar (o sea, no pue 
des mover 10 cm y combinar los giros e 
un único giro de 90%). Si lo prefiere, li 
Motocicleta Guadaña puede utilizar s 
turbo-propulsor para mover 30 cm (e 
vez de los 15 habituales), pero en este ca 
so tan sólo podrá girar después de move 
10 cm en línea recta. Utilizar los turba 
propulsores también hace invulnerable 
la Motocicleta Segador, como se indi 
en el Codex Eldars Oscuros. | 


* Una Motocicleta a Reacción puede ma 
ver hasta 15 cm y hacer un giro de 90% pa 
cada 5 cm que mueva en línea recta. 


* La Vyper puede mover hasta 30 cm 
efectuar un giro de 45” por cada 10 c 
de movimiento en línea recta. Si mue 
en esta fase tan sólo podrá disparar 
arma en la fase de disparo. 


Si no se desea no hace falta mover u 
motocicleta. 


Si una Motocicleta Guadaña consigue ca 
locarse a 30 cm o menos del borde haci 
el que se dirige la persecución se supo 
que ha conseguido escapar y debe reti 
rarse del juego. 
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Colisiones, ataques y 
movimientos fuera de la mesa 


Si, por cualquier causa, una motocicleta pe- 
metra en un elemento de escenografía, será 
destruida y deberá retirarse del juego. Si una 
motocicleta sale por un borde de la mesa se 
supone que ha abandonado la persecución y 
se considera como vehículo destruido. La 
mica excepción es que las Motocicletas 
Guadaña que lleguen a 30 cm o menos del 
borde hacia el que se dirige la persecución, 
se retirarán del juego porque se supone que 
man logrado escapar. 


una motocicleta se sitúa a 5 cm o menos 
una motocicleta enemiga durante su movi- 
lento, podrá efectuar un ataque de embes- 





tida lateral. Ambos jugadores deben tirar 1D6 
y sumar su Fuerza (La Vyper se considera que 
tiene F5). Los Lanzas Brillantes tienen F5 si 
son ellos los que realizan el ataque (gracias a 
sus Lanzas Láser), pero tan sólo tienen F3 si 
son atacados. El que obtenga el resultado 
menor sufrirá un impacto de Fuerza igual a la 
diferencia entre los dos resultados. Has de 
tener en cuenta que éste es el único ataque 


cuerpo a cuerpo permitido en esta perse- - 


cución. Una motocicleta tan sólo puede efec- 
tuar un ataque de embestida lateral durante 
su movimiento contra cada enemigo junto al 
que pase, pero puede atacar a tantos ene- 
migos diferentes como quiera. 


3. Fase de Disparo 


Los disparos deben resolverse siguiendo el 
procedimiento habitual descrito en el 
reglamento de Warhammer 40,000, con 
la excepción de que las armas montadas 
en las motocicletas tan sólo pueden dispa- 
rar en un ángulo frontal de 45". Los pilotos 
de la Vyper disponen de un ángulo de dis- 
paro de 1809, mientras que el arma pesa- 
da montada en el afuste posterior puede 
disparar en un arco de 360”. Las motoci- 
cletas más próximas al borde hacia el que 
se dirige la persecución disparan en primer 
lugar, seguidas por el resto de motocicle- 
tas siguiendo el orden en que están situa- 
das. Realizar un ataque de embestida late- 
ral en la fase de movimiento no impide 
disparar en la fase de disparo. 


Decisiones rápidas 
Las decisiones y las acciones deben tomarse 
rápidamente ino hay tiempo para pensar! Un 
jugador dispone tan sólo de cinco segundos 
para resolver las acciones de cada motocicle- 
ta en cada fase. Si tarda más, ¡la motocicleta 
no hará nada en esa fase! 


Condiciones de Victoria 


Si consiguen escapar más Motocicletas Gua- 
daña de las que son destruidas, los Eldars 
Oscuros habrán vencido. De lo contrario ha- 
brán vencido los Eldars. 


Opciones 

Obviamente, es muy sencillo modificar este 

escenario para adaptarse a tu escenografía o 
ejército preferido. Por 
ejemplo, es posible 
que los Eldars Oscuros 





Secuencia 
del Turno 


"Fase de Persecución: 


2cide si tus motocicletas 
antienen la persecución o 

enan. La escenografía se 
splaza 30 cm hacia atrás. 


ase de Movimiento: 


obra para colocarte en 
1 posición y realizar ata- 
es de embestida lateral. 
ase de Disparo: 
spara al enemigo siguien- 
ENS 
hammer 40,000. 


Movimiento 


e Motocicleta Guadaña: 


Puede mover hasta 15 cm 
y girar 45% por cada 5 cm 
de movimiento, o mover 
hasta 30 cm y girar 45? por 


cada 10 cm de movimiento. HE 


e Motocicleta a Reacción: 
Puede mover hasta 15 cm 
y girar 90% por cada 5 cm 
de movimiento. 


E e Vyper: 


Puede mover hasta 30 cm 
y girar 452 por cada 10 cm 
de movimiento. 


sean perseguidos por 
Land Speeders Mari- 
nes Espaciales (con- 
siderarlos como las 
Vypers para movi- 
miento y ataques), en 
medio de una ciudad 
en ruinas. Creo que lo 
adecuado en este caso 
sería utilizar tres Land 
Speeders y un Land 
Speeder Tornado. 


¡Que te diviertas! 
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S; quieres más información sobre el 
trasfondo de tu universo favorito, o 
deseas probar nuevas reglas, nuevas razas y 
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LA SENDA DE LA GUERRA 


Por Gav Thorpe y Nick Davis. Relatado por Simon Shuker. 





En el informe de batalla de este mes, el autor del nuevo Codex Eldars toma el mando de las 
fuerzas de un Mundo Astronave para enfrentarse a Nick Davis, que está al mando de los 
Marines Espaciales Puños Imperiales. Y como complemento adicional, decidimos incluir tam- 
bién tropas de la Legión de los Condenados utilizando algunas reglas nuevas. 


Además de utilizar la Legión de los Conde- ] P | ] 0 Ñ 
nados en este informe de batalla, conseguí las TAS . E E A EE 
“Reglas Avanzadas para la Elección de Misio- 

nes” en que está trabajando Jervis Johnson. 

Estas reglas están pensadas para solucionar el 

problema de que los jugadores organizan sus 

ejércitos para que se ajusten a la tabla para 

misiones, sin tener en cuenta que muchas mi- 

siones requieren una organización diferente. 

Con las nuevas reglas de Jervis, la misión debe 

determinarse aleatoriamente utilizando una 

tabla especial. Cualquier elemento de tu fuerza 

que no pueda ser incluido según la tabla de 

organización para ese tipo de misión deberá 

permanecer en reserva. En un futuro no muy 

lejano te presentaremos más detalladamente 

estas reglas. 


Al principio teníamos la intención de librar una é » 
batalla de 2,000 puntos; pero cuando Gav hubo € E ; 
seleccionado todas las tropas que quería incluir 

en su ejército, se dio cuenta de que había supe- 

rado por mucho ese límite. Después de reducir : j : 
considerablemente su ejército, la fuerza Eldar ; a 
aún superaba el límite en 50 puntos, y Gav era ; e 
incapaz de decidir de qué tropas prescindir. 

Nick estuvo de acuerdo en aumentar el límite 

en 50 puntos, ya que así podía incluir el 

Motorista Marine Espacial adicional que quería. 

Mientras ambos jugadores estén de acuerdo en 

este tipo de modificaciones, ¡no hay razón algu- 

na para no hacerlas! 


En este informe de batalla hemos utilizado re- 
alas para la Legión de los Condenados que to- 
davía están en proceso de desarrollo, por lo 
que hemos incluido las descripciones de las tro- 
pas utilizadas (éstas sustituyen a las descritas 
en la WD44). En estos momentos estamos 
desarrollando las reglas para la Legión de los 
Condenados, así que es probable que pronto te 
podamos ofrecer más información. 


Al decidir la misión, utilicé la tabla avanzada 
gue está desarrollando Jervis. El resultado indi- 
có que quién obtuviera una tirada de factor de 
estrategia mayor decidía la misión. Gav obtuvo 
el resultado mayor; y después de observar el 
ejército de Nick, se decidió por Misión: Rescate. 


Lo que Gav tenía que rescatar era una PCE que 
os Eldars querían destruir para evitar que las 
tropas Imperiales pudieran utilizarla. La Legión 
de los Condenados aparecería misteriosamen- 
te para ayudar a los Puños Imperiales en esta 
misión de importancia crucial. 
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LAN 


Este informe de batalla podía ser mi 
mayor éxito o mi más humillante 
derrota ¿Por qué? Bien, si leíste mis 
notas sobre el ejército Eldar en el 
número anterior de White Dwarf, sin 
duda comprobaste que tengo una 
visión muy particular de cómo debe 
actuar un ejército Eldar y cuál debe 
ser su composición. El verdadero 
test, evidentemente, es el campo de 
batalla: perdería toda mi credibilidad 
si dijera que un ejército Eldar debía 
ser de una cierta forma y al entrar 
en combate no pusiese en apuros al 
oponente. Si mi ejército tenía una actuación destacada en 
esta batalla, mis puntos de vista quedarían vindicados; en 
caso contrario, no podría volver a mirar a nadie a la cara... 


Así pues, poniendo mi (dudosa) reputación en juego, ¿cómo 
creo que debe ser un ejército Eldar? En cualquier batalla es re- 
comendable elegir en primer lugar las tropas que deben incluir- 
se obligatoriamente, que en el caso de una misión son una uni- 
dad de Cuartel General y dos de Tropas de Línea. Como 
unidad de C.G. elegí un Vidente. He tomado parte en muchas 
batallas sin Vidente y he conseguido la victoria, pero puede ser 
una gran ayuda (si te acuerdas de utilizar sus poderes psíqui- 
cos). Casi tan importantes como el Vidente son los Brujos que 
pueden escoltarlo. Yo siempre intento incluir un Brujo por cada 
Escuadra de Guardianes, y otro para la Guardia Espectral (una 
unidad de Guardia Espectral que no esté dirigida personalmen- 
te por un Brujo o un Vidente tiene muchas posibilidades de no 


Gav Thorpe 












LAS ESPADAS EN EL VIENT 


hacer nada en uno o más turnos). Examinando el magnífic 
ejército de Biel-Tan del Studio, comprobé que disponía de ci 
co Brujos armados con una amplia variedad de Lanzas Brujas 
¡así que los incluí todos! A cada uno le otorgué un poder ps 
quico de Brujo (mi favorito es ocultar, que permite a la unida 
realizar una tirada de salvación por cobertura de 5+). A cont 
nuación, elegí los poderes del Vidente. Como no sabía el tip 
de escenario que íbamos a librar (¡y mucho menos la misión! 
asigné al Vidente dos de los cuatro poderes disponibles, u 
de ataque y uno de defensa. 


Elegir mis Tropas de Línea fue igual de sencillo: dos Escua 
dras de Guardianes, cada una formada por diez Guardianes 
una Plataforma Gravitatoria con su dotación. Jamás utiliz 
unidades compuestas por menos de diez Guardianes, pues 
unidad sufre un modificador de -1 a los chequeos de moral 
no podrán reagruparse si pierden más de la mitad de su 
efectivos. Considero que las unidades de cinco guerreros 
son adecuadas en ningún caso, excepto en el caso de lo 
resistentes Marines Espaciales, de la Guardia Espectral o ( 
los Guerreros Especialistas. 


Después de las unidades obligatorias, repasé la lista de ejé 
cito, eligiendo aquellas unidades que más me gustaban pd 
su aspecto. En la lista de ejército puedes ver las unidades q 

finalmente elegí, pero querría hacer algunos comentarios st 
bre algunas de ellas. La unidad de diez Halcones Cazadore 
fue un experimento. Jamás he creído que fueran útiles cont 
Marines Espaciales (su Láser de Asalto necesita un 5+ pa 
herir y aún así el Marine puede efectuar su tirada de salve 
ción). Sin embargo, como el escenario a librar podría ser cua 
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mera de las misiones publicadas, quería disponer de unos 
erreros capaces de llegar al lugar adecuado en el momento 
Decuado y que reaccionaran suficientemente rápido. Los 
cones Cazadores son el tipo de tropa más adecuado para 
10, pues pueden desplegar como tropas de despliegue rápi- 
25 y mueven como si estuvieran equipados con retrorreacto- 
ms. lo que les permite cubrir rápidamente grandes distancias 
5 es necesario. 


di mw y 
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Las Escorpiones Asesinos también eran una excepción a mi 
sercito habitual, que generalmente incluye diez Espectros 
Sfantes (al mando de un Exarca, evidentemente), pues sus 
snmas de energía les permiten enfrentarse a Marines Espacia- 
fs y Exterminadores. Sin embargo, los Espectros Aullantes tan 
50 tienen Fuerza 3 mientras que los Escorpiones tienen 
Fuerza 4 y el ataque especial de Fuerza 4 de su Mandiláser al 


o de cada turno de combate, sin hablar de su mejor tirada 


e salvación. En una situación apurada, la mejor armadura y la 
Fuerza superior de los Escorpiones Asesinos pueden marcar la 


erencia más que las armas de energía. 


Denia la ligera ventaja de saber que iba a enfrentarme a 
Marnes Espaciales, por lo que si elegía Dragones Llamean- 
= con sus Rifles lIgneos destructores de armaduras, podría 
sata" buen provecho de mi inversión. En ambos casos elegí 
umiades de seis guerreros, ya que así podría transportarlos a 
iio de un Falcón. Las armas del Falcón, en mi opinión, no 
Sr más que un bonificador añadido; es su capacidad para 
rsDOrar unidades de ataque a corto alcance hasta primera 
mz de frente lo que convierte a este vehículo en un elemen- 
E morescindible en cualquier ejército Eldar. 
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Finalmente, quiero comentar algo sobre las tropas que no he 
incluido en el ejército. En primer lugar, la total ausencia de 
Señores Espectrales. Mi plan básico era aprovechar al máximo 
la movilidad del ejército; y por tanto, los Falcones me parecie- 
ron una elección mucho mejor. En segundo lugar, no incluí nin- 
gún Serpiente, pues no considero que sean un elemento tan 
esencial como mucha gente considera, y quería demostrarlo. A 
lo largo de este informe os ofreceré algunos consejos de “el 
Arte de la Guerra” sobre cómo deben utilizarse ciertos tipos de 
tropas. Con un poco de suerte, el resultado final avalaría mis 
opiniones (¡o las arrastraría por el fango en caso contrario!). 


Al efectuar la tirada para determinar el escenario, conseguí 
obtener el resultado mayor en la tirada del factor de estrate- 
gia, lo que significaba que podía elegir el escenario que prefi- 
riera. Al comparar los ejércitos, se hizo evidente que mis 
Eldars se verían perjudicados si elegía un escenario con una 
tabla de organización diferente, pues mi fuerza disponía de 
más unidades de Apoyo Pesado, Tropas de Elite y Tropas de 
Ataque Rápido. Por tanto, elegí un escenario de la sección de 
Misiones y decidí que mi mayor movilidad sin duda sería una 
ventaja en la Misión: Rescate. Era una decisión bastante 
arriesgada; pues si los Marines Espaciales llegaban antes al 
objetivo, me sería casi imposible desalojarlos de la zona. Por 
otra parte, si llegaba antes que ellos al objetivo, mis unidades 
rápidas (Halcones Cazadores, motocicletas, o una unidad a 
bordo de un Falcón) podrían esquivar con facilidad cualquier 
unidad de Marines Espaciales. Veamos lo que sucedió... 
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Cuando Paul me preguntó si quería 
participar en un informe de batalla, 
me faltó tiempo para decir que sí. Ya 
hace tiempo que participé en mi últi- 
mo informe de batalla (WD43, cuan- 
do mi 95? de Rifles de Cadia se 
enfrentó a los incursores Eldars Os- 
curos dirigidos por Tuomas Pirinen). 
Esta vez estaría al mando de las tro- 
pas más temidas del Imperio, los 
Marines Espaciales (concretamente 
los Puños Imperiales), y una vez 
más debería enfrentarme a los alie- 
nígenas Eldar, esta vez dirigidos por 
Gav Thorpe. Los Eldars son unos degenerados de orejas pun- 
tiagudas, mientras que mis tropas son Imperiales (si bien 
genéticamente modificados) superiores en todo a mis habitua- 
les Guardias Imperiales; así que ¿por qué tenía este senti- 
miento de aprensión y miedo? Bueno, a lo largo del último año 
he estado perfeccionando mis habilidades como Señor Eldar 
Oscuro, y no estoy acostumbrado a jugar con Marines Espa- 
ciales (un ejército que no utilizo desde hace siglos). Su estilo 
de combate es completamente opuesto a la forma en que me 
«he acostumbrado a luchar últimamente. Además, Gav estaba 
al frente de un ejército Eldar de los Mundos Astronave; y si se 
parecían un poco a mis Eldars Oscuros, me iban a dar muchos 
problemas. Todo esto es posible que os suene a excusa en 
previsión de una inminente derrota, pero os aseguro que no es 
así. Después de todo, una vez dije “No me preocupa la forma 
en que el enemigo va a matarme, tan sólo me preocupa cómo 
voy a matarlo a él.” Y además, en un reciente torneo de 
Warhammer 40,000 conseguí derrotar a los Eldars de Gav 
(¡aunque fue con mis Eldars Oscuros!) 


Nick Davis 


El otro problema al que me enfrentaba era que no sabía el es- 
cenario que íbamos a librar. Simon Shuker había conseguido 
las nuevas tablas en que está trabajando Jervis para determi- 
nar aleatoriamente el escenario, por lo que no podía adaptar 
mis fuerzas a los objetivos. Hmm... Creo que tendría que apro- 
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vechar la legendaria adaptabilidad de los Marines Espaciales 

esbozar tan sólo un plan básico de ataque. A causa del facto 
aleatorio del escenario, mi plan de batalla tenía que ser mu 
simple y adaptable. A excepción de un par de escenarios, nt 
sería necesario que avanzara hacia el enemigo. Los Marines 
Espaciales son perfectos para crear una cortina de fuego de 
fensivo y a continuación contraatacar, por lo que mis Puños; 
Imperiales serían una fuerza eminentemente defensiva a li 
que denominaría “el puño”, pues ante la gran movilidad de los 
Eldars no tenía ninguna posibilidad de ganar una batalla móvi 
Con todas mis fuerzas concentradas en un área, Gav no podrís 
dedicarse a atacar y exterminar unidades aisladas. Esta táctici 
de “ven a por mí” obligaría a Gav a atacar con todas sus fuer 
zas, favoreciendo mis posibilidades de contraatacar con lo 
elementos más móviles de mi ejército. Una gran ventaja es qu 
Paul me permitió incluir tropas de la Legión de los Condena 
dos. Con las tropas de “el puño” y la habilidad de la Legión d 
desplegar como tropas de despliegue rápido en el primer turna 
podía presionar con gran efectividad a Gav. 


Mi plan era dividir mi fuerza principal. La mayoría formarían “é 
puño” defensivo, mientras que un par de unidades móviles 

encargarían de los contraataques. La primera unidad de mi ejé 
cito fue el comandante, puesto para el que elegí un Comandant 
de Ejército, al que acompañaría un Capellán para rezar las Leta 
nías del Odio y ayudar a reforzar la determinación de mis Puño 
Imperiales ante la amenaza alienígena. En esta era de guerras 
el Imperio debe librar sus batallas tanto a nivel espiritual co 

físico. La primera de las Tropas de Línea que elegí fue una Es 
cuadra Táctica que constituiría “el puño” alrededor del cual cons 
truiría la defensa. La escuadra estaba compuesta por el máxi 

número de Marines permitido, y como no pensaba moverla e 
toda la batalla, la equipé con el siempre adaptable Lanzamisile 
como arma pesada (he comprobado que este arma es magníf 
ca para evitar las mejores armaduras del enemigo). La segund 
unidad fue una Escuadra de Exploradores. Los Exploradore 
son equivalentes a los Marines Espaciales en todo excepto e 
su armadura, por lo que formarían la segunda capa de 

“puño”. La escuadra estaba equipada con un Rifle de Francotirá 








or y un Bolter Pesado, por lo que debería situarla en una pos:- 
On desde la que dominara la mayor parte del campo de bata- 
E Para conferirle mayor potencia a mi “puño”, también inclui 
uu Predator Annihilator. Si la cobertura me lo permitía, lo situa- 
2 desenfilado, pero aún así suponía que habría sido destruido 
3 Smal de mi segundo turno (estaba seguro de que sería un 
eEtYO primordial para Gav); pero si antes de eso podía derri- 
ar a un tanque gravitatorio o dos, habría valido la pena. Para 
smpletar mi “puño” defensivo, también elegí un Dreadnought. 
Estos reverenciados guerreros del pasado son el alma y el cora- 
on de cualquier ejército de Marines Espaciales, y son muy ade- 
ados para mantener posiciones defensivas ¡Además, sería 
paz de detener y quizás matar al Avatar! 


ó > A s La Ma la la 
A continuación, elegí los ele- : 


mentos móviles del ejército. 

La primera unidad fue una Escuadra de diez Marines de Asalto 
dirigidos por un Sargento Veterano (esto debería ser suficiente 
para enfrentarse a cualquier unidad Eldar). Estas tropas son 
rápidas, adaptables y mortíferas al asalto; mientras que su 
Servoarmadura les permitiría sobrevivir a los ataques más 
devastadores de Gav. Su misión era detener y acabar con 
cualquier amenaza antes de que ésta llegara a mi línea de de- 
fensa. La siguiente elección fue más complicada. Quería in- 
cluir una segunda unidad de Asalto, o tal vez un Land Speeder 
o dos; pero entonces fui testigo de la actuación de unas Moto- 
cicletas en una batalla, y supe que mi ejército tenía que incluir 
un escuadrón de ellas. Son una fuerza de combate móvil con 
gran potencia de fuego, lo que les permitiría reforzar a mis tro- 
pas allí donde la presión Eldar fuera más fuerte. 


Las nuevas reglas de la Legión de los Condenados eran todo 
un regalo. Cada Legionario puede efectuar 2 Ataques, por lo 
que son perfectos como tropas de asalto. Su función sería muy 
sencilla. Utilizando su habilidad como tropas de despliegue 
rápido, los colocaría muy cerca del ejército Eldar; presionando 
así a Gav desde el primer momento. El primer turno sería el 
más peligroso (las tropas de despliegue rápido pueden dispa- 
rar, pero no asaltar). Si tenía suerte, los Eldars deberían abrir- 
se paso entre los Legionarios para poder llegar a mis Puños 
Imperiales. Para poner en práctica este plan, necesitaba mu- 
chos Legionarios; pero en primer lugar debía elegir un coman- 
dante, que resultó ser un Comandante de los Condenados al 
que le asigné una Escuadra de Mando compuesta por un 
Sargento Veterano armado con un arma de energía, un Tecno- 
marine y cuatro Legionarios (para absorber las bajas). Junto al 
comandante aparecerían dos unidades de seis Legionarios, 
con los que esperaba poder disponer de suficientes tropas - 
para poner en práctica mi plan. Para que la Legión tuviera un 
poco más de potencia de fuego, también incluí un Dread- 
nought, por si debían enfrentarse a un Señor Espectral o un 
Avatar (el Dreadnought utiliza las reglas de los Dreadnoughts 
de los Marines Espaciales, y despliega como tropas de des- 
pliegue rápido, al igual que el resto de la Legión). 





Bien, estas son mis tropas y mi plan. La aprensión inicial ha- 
bía desparecido, pero aún quedaba un cierto temor... No te- 
nía ni idea de cuál iba a ser la misión, y Simon estaba mirán- 
dome con una cara demasiado sádica para mi gusto. Bueno, 
pasara lo que pasara tenía que recordar que la clave del éxito 
de los Marines Espaciales es su adaptabilidad... 
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Comandante Phemeus Bolter de Asalto, Espada de Energía, 


Comandante Ejército 


Capellán Rankar 
Capellán 
A Esc. Táctica Romero 


Sgto. Veterano Romero 































Bombas de Fusión, Armadura Artesanal 105 ptos 


Crozius Arcanum, Rosarius, 


Pistola Bolter, Sello de Pureza 






76 ptos 












Puño de Combate, Granadas Fragmentación 





Bolters, Lanzallamas, Lanzamisiles, Gran.Fragmentación | 216 ptos 


9 Marines Espaciales 
A Esc.Exploradores Kracgus 
Sgto. Veterano Kracgus 












Pistola Bolter y Espada Sierra 
4 Exploradores Rifle Francotirador, Bolter Pesado, Gran.Fragmen./Perforantes | 113 ptos 
boe Esc. Asalto Lochage 


Sgto. Veterano Lochage 








Puño de Combate, Pistola de Plasma 





9 Marínes Espaciales Pistolas Bolter, Espadas Sierra, Pistola Plasma, Gran. Perf. 


X Esc.Motocicletas Argus 
Sgto. Veterano Argus 
4 Motoristas M. E. 


A A A A e re a a O A O E NS 

o 
JHa| ue ds Puntos 
.l Dreadnought Hyplion GOOD Cañón Asalto, Bolter Asalto, Arma Cuerpo a Cuerpo | 105 ptos 
A A A e 


are . 
ica Ir Clase y Notas pr 
re Predator Annihilator 00D 2 Cañones Láser conmutados, Barquillas con Cañon Láser, Bolter en afuste | 155 ptos 













Al de Energía 
Rifle de Fusión, Rifle de Plasma 






















a Comandante 
Escuadra de Mando 


Sargento Veterano 


+ | Espada de Energía, Pistola Bolter 


Tecnomarine (Servobrazo), 4 Legionarios 





Puño de Combate 
Bolters, Lanzallamas 
Bolters, Rifle de Fusión 






6 Legionarios 


A 6 Legionarios 


A o 
il 

HA|HP| F A | Notas Puntos 
ES Dreadnought rpr|ofajajojaz Lanzamisiles, Cañón de Fusión 125 ptos 
TOTAL: 2,048 puntos 
























Tropas Ataque YN Apoyo 
Línea Rápido Pesado 





EJc.a. El ente 


LA HUESTE DE LAS ESPADAS EN EL VIENTO - Ejército de Bicl-Tan WADUAMMED 


e a Ma a La 


CO EEES CP 


Avatar Condenación Aullante 80 ptos 


ES) Vidente Kalliath > 4 + | Espada Bruja, Pistola Shuriken, Guía y Ataque Mental 101 ptos 
3 Brujos 3 + | 4 Espadas Bruja, Lanza Bruja, Pistolas Shuriken 188 ptos 


(1 con Ocultar, 1 con Potenciación y 1 con Destructor) 


1 Y) 5 Guardianes Espectrale + | Cañón Espectral 175 ptos 


4 Dragones Llameantes 
Exarca Dragones Llameantes 3 9 Pica Llameante 


3 Dragones Llameantes 4 9 Rifle [gneo, Bombas de Fusión 131 ptos 
E Escorpiones Asesinos 


Exarca Escorpiones Ásesinos 5 Espada Mordedora 


3 Escorpiones Asesinos Espada Sierra, Pistola Shuriken, Mandiláser 113 ptos 


E 10 Guardianes y 2 dotación Catapultas Shuriken, Cañón Estelar en Plataforma Grav. | 130 ptos 


3 10 Guardianes y 2 dotación Catapultas Shuriken, Lanza Brillante en Plataforma Grav. | 130 ptos 


2 3 Exploradores Rifle de Explorador, Pistolas Shuriken 152 ptos 


Ea Vengadores Implacables 
Exarca Vengadores Imp. 9 Espada de Energía 
3 Vengadores Implacables Catapultas Shuriken 


Xx $ Guardianes en Motocicleta | Cañón Shuriken, Catapultas Shuriken 


xX Halcones Cazadores 


Exarca Halcones Cazadores 6 Garra de Halcón 


3 Halcones Cazadores Láser de Asalto, Granadas de Plasma 237 ptos 


DA A ON 
Blindaje 
Elo fre] Cea 2222 
12 2 Catapultas Shuriken conmutadas, Púlsar, Láser Multitubo 143 ptos 
Éxicos 12 12 2 Catapultas Shuriken conmutadas, Púlsar, Láser Multitubo 145 ptos 
T A A 
mes Eee Ems Padmenoo PAY posi TOTAL: 2,053 puntos 


23 





¡AJ e AMIMED 





: Ln Ma La La 


Zona de Despliegue 


Y o ln 
(A 


periales 





6 Guardianes en 


Escuadrón Motocicletas Argus 
Pina . Motocicleta 


5 Motoristas Marines Espaciales $e dee 


MED 
138 
cáiD 
1 0] 
Dia 
a 





2 escuadras de 10 Guardianes con 
Brujo y Plataforma Gravitatoris 


Escuadra de Asalto Lochage 
10 Marines Espaciales de Asalto 


Escuadra de Exploradores Kraegus ys 
5 Exploradores Marines Espaciales 


Escuadra Táctica Romero 
10 Marines Espaciales Tácticos 





9 Halcones Cazadores y Exarcá 


5 Dragones Llameantes y Exarca 


5 Vengadores Implacables y Exarc: 
Predator Marines Espaciales 


5 Guardianes Espectrales y Brujt 


Dreadnought Hyplion 


3 3 5 Escorpiones Asesinos y Exar 
de los Marines Espaciales P y 


Capellán Rankar 8 Exploradores 


Comandante Phemeus 





Vidente Kalliath con Escolta de Brujos 


Dreadnought Legión de los Condenados sa 


oa jciciojers 


Avata 
Escuadra de Mando le! 
Legión de los Condenados mit. 
Escuadra Legión de los Condenados 18 ] 2 Tanque 


Gravitatorios Falcó | 





Escuadra Legión de los Condenados 
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Legión de los Condenados 





La Ma Ya Ja! 
Coraje 
= discutible que los Marines de la Legión de l 
sopia. Todas las unidades de la Legión supe! 1 : - AN DATA A 
_iderazgo que deba efectuar, incluidos los chequeos, de moral. : Ek E A 
Terrorífico . a a : E A E _ po 
cualquier unidad que sea dimtada por la Legión de los Conden: en u - ¡(oo In. a ES 
»odificador adicional de -1 a su AS de Liderazgo em el e ds eheqi =4l0 (0 E ¡AA e a 
Nadie sabe de dónde aparecen.. - 10. : A 
adas las unidades de la Legión de los Condenados despliegan utilizando ES re O/ LENNON 
hegue rápido, incluso en aquellas misiones que no lo permitan. Sin embargo, de $45. 9 $ 
3 tirada para aparecer:.en el primer turño, ne en el segundo, tal y como se indica' O ES S : 
. * 2037 E 
Tumo:: $ E : $ > . Pa . E. 
Aparecen con un resultado de . . 
No se conoce casi nada 
de la organización de la 
Comandante E - Legión, pero esta miste- 
Dpciones: Puede equiparse con cualquier elemento de equipo elegido en la Armería de los Marines -riosa figura ha sido observada di- 
Espaciales (excepto Armadura de Exterminador y Honores de Exterminadon. .Hgiendo los ataques de la Legión. 
REGLAS ESPECIALES 
Personaje Independiente: Excepto si forma parte de una Escuadra de Mando, el Comandante de los 
Tandenados es un personaje independiente y por tanto deben aplicársele todas las reglas especiales sobre So 
personajes descritas en el Reglamento de Warhammer 40,000. e 
Escuadra de Mando: El Comandante de los Condenados puede formar parte de una Escuadra de Mando, O ES 
Sl y como se describe a continuación. Hay que tener en cuenta que en este caso el Comandante de los E e y +. 
E andenados y la Escuadra de Mando se consideran una sola unidad de Cuartel General. E 0 
MEE É pan 
ESCUADRA DE MANDO Sn 
: Í nr) 
| Puntos/Min. FER EIN 
l . . bd y Es 16 
Legionario : AAN 
- Sargento Veterano pe 
a” 5 
*iede incluirse una Escuadra de Mando para escoltar al Comandante de los Condenados. 
a 6. 


Escuadra: Una Escuadra de Mando está compuesta por un Sargento de la Legión de los Condenados y entre 
5 9 Legionarios. 


mamento: Bolter. El Sargento puede sustituir su Bolter por una Pistola Bolter y un arma de combate cuer- 
2 cuerpo sin coste adicional alguno. 


brciones: Hasta dos Legionarios de la escuadra pueden equiparse con una de las siguientes armas por el 


ste indicado: Lanzamisiles (+20 puntos), Bolter Pesado (+15 puntos), Cañón Láser (+35 puntos), Lanzalla- La Legión de los Conde- 
És (+3 puntos), Rifle de Plasma (+6 puntos), Rifle de Fusión (+10 puntos). Toda la escuadra puede equipar- (O) nados dispone de una 
con Granadas de Fragmentación por un coste de +1 punto por miniatura, y Granadas Perforantes por un serie de Marines Espa- 


He de +2 puntos por miniatura. ciales especialistas, como cual- 
quier otro Capítulo. * 

a miniatura de la escuadra puede sustituirse por un Apotecario, otra por un Tecnomarine, y una tercera por ; : 

4 Portaestandarte. Cualquiera de estos personajes puede equiparse con cualquier elemento de equipo elegi- 


1 en la Armería de los Marines Espaciales (excepto Armadura de Exterminador y Honores de Exterminadon. 
¡2 Sargento puede convertirse en un Sargento Veterano por un coste adicional de +15 puntos. 


porte: Toda la escuadra puede montar en un Rhino por un coste adicional de +60 puntos. 


ESCUADRA DE LEGIONARIOS 


Puntos/Min. F R 


Legionario 25 
Sargento Veterano +15 de Wi 





cuadra: Una Escuadra de Legionarios está compuesta por un Sargento de la Legión de los Condenados y 
ir= 4 y 9 Legionarios. 
ento: Bolter. El Sargento puede sustituir su Bolter por una Pistola Bolter y un arma de combate cuerpo 
=rpo sin coste adicional alguno. Aunque no se sabe ape- 


rones: Un Legionario puede equiparse con una de las siguientes armas por el coste indicado: Lanzamisi- dio nada de la ei 
20 puntos), Bolter Pesado (+15 puntos), Cañón Láser (+35 puntos). Además, un Legionario puede equi- ción de la Legión, dl 
fs con una de las siguientes armas por el coste indicado: Lanzallamas (+3 puntos), Rifle de Plasma (+6 Numerosos informes 
mos), Rifle de Fusión (+10 puntos). Toda la escuadra puede equiparse con Granadas de Fragmentación por según los cuales la Legión lucha 
soste de +1 punto por miniatura, y Granadas Perforantes por un coste de +2 puntos por miniatura. El Sar- en escuadras, con una organiza- 
'É puede convertirse en un Sargento Veterano por un coste adicional de +15 puntos. ción similar a la de las Escuadras 


sporte: Toda la escuadra puede montar en un Rhino por un coste adicional de +60 puntos. Tácticas de Marines Espaciales. 
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Gav inició su primer turno moviendo los Exploradores hacia el 
cráter, para parapetarse en su interior. Tras efectuar el che- 
queo de terreno difícil, Gav pudo moverlos 15 cm hasta el 
interior del cráter (en las nuevas reglas, los Exploradores 
pueden tirar 1D6 adicional para representar su habilidad para 
deslizarse entre los terrenos más escabrosos). La escuadra 
de Guardianes que había junto a ellos, rodearon la base del 
cráter, manteniéndose fuera de la línea de fuego de las armas 
de los Puños Imperiales. Los Guardianes del otro extremo del 
valle avanzaron junto al acantilado tan rápidamente como pu- 
dieron (desgraciadamente, las Escuadras de Guardianes con 
una Plataforma Gravitatoria no pueden aplicar la regla de pies 
ligeros, por lo que iban a tardar mucho tiempo en llegar al 
frente de combate). 
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Como ningún Eldar era capaz de disparar por no disponer del 
línea de visión o estar demasiado lejos del enemigo, Gav tan 
sólo pudo mover con pies ligeros a sus Exploradores, para 
descubrir si el primero de los marcadores de objetivo era e 

objetivo real o no. En la tirada correspondiente obtuvo otro 6 

por lo que corrieron 15 cm por el borde del cráter, poniéndose 
a cubierto de las armas Imperiales, pero tan sólo descubrie 

ron algunos restos sin interés. 


PUÑOS IMPERIALES TURNO 1 


Nick inició su primer turno con una sonrisa confiada, pues sa 
bía que ya podía empezar a tirar para intentar que la Legió 
de los Condenados entrara en liza. Desafortunadamente, nc 
había contado con la posibilidad de fallar todas las tiradas 





Los Exploradores Eldar se > ponen | cubierto en un cráter mientras el Brujo Marian dirige a los Guardianes hacia el comb 
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«El Arte de la Guerra: Brujos 





turno siguiente un montón de chatarra que había frente a 
Los Brujos son uno de los principales elemen- ellos. La Escuadra Táctica se mantuvo en su posición y dis- 
tos del ejército Eldar, pues pueden convertir paró contra los Exploradores. Estos se encontraban demasia- 
los Guardianes en una espina profundamente do lejos para los proyectiles de Bolter, pero el Lanzamisiles 
clavada en el costado del enemigo. En la afectró a cinco de ellos dentro del área de efecto del proyecil 


introducción ya os he dicho que mi poder psí- de fragmentación que disparó. Aún así, tan sólo uno de los 
quico favorito es ocultar, un poder que me ha Eldars cayó muerto a causa de la metralla. Primera baja cau- 


sido muy útil en numerosas ocasiónes. Los sada por los Puñosmperiales, 
Brujos con el poder potenciación (+ de y +1 
HA «a toda la escuadra) es casi tan En AITMN TU RNO > 

para lás escuadras de Guardianes de Asalto, 

cómo un Exarca para los Espectros Aullantes Las reservas de Gav empezaron a llegar. La Guardia Espectral 
A AS entró en el campo de batalla por la derecha de las posiciones 


por la cara que pondrá tu adversarif cuando Eldar. Un Falcón los sobrevoló mientras se dirigía hacia el 
la escuadra de Guardianes empiece a gem-É borde del cráter. La Escuadra de Guardianes situada junto a 


si los Exploradores se dirigió hacia la formación rocosa y disparó 
brar de cadáveres el campp de batalla. . P 9 LR 
































su Cañón Estelar contra la Escuadra Táctica de los Puños lm- 
periales, matando directamente a dos Marines, pues su arma- 
dura no ofrece protección alguna contra la avanzada tecnolo- 
gía Eldar. Los Exploradores también dispararon pero aunque 
É por tanto no apareciera ninguno de estos misteriosos hirieron dos veces, las Servoarmaduras permitieron evitar más 

es Espaciales. Consolándose con la idea de que apare- bajas entre los Marines. Mientras tanto, la Escuadra de Guar- 
an más adelante con todos los refuerzos, empezó su tur- dianes del otro extremo del campo de batalla siguió su largo 
Los Exploradores avanzaron para poder examinar al avance siguiendo el acantilado. 
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PUÑOS IMPERIALES TURNO 2 


Apareciendo de la nada, la Legión de los Condenados llegó al 
campo de batalla, o al menos la mayor parte. Nick decidió des- 
plegar el Dreadnought sobre uno de los marcadores, frente al 
Falcón que acababa de entrar en el campo de batalla, con una 
Escuadra de Legionarios apoyándole de cerca. La otra 
Escuadra de Legionarios se materializó en medio del campo 
de batalla, descubriendo otro de los marcadores. Pero ninguno 
de los dos marcadores indicaba la presencia del objetivo. Ya 
sólo quedaban tres marcadores sobre la mesa, cualquiera de 
los cuales podía ser el objetivo. Las reservas de los Puños 
Imperiales de Nick también empezaron a llegar. El Predator 
tomó posiciones en medio de su zona de despliegue y el 


El Me de la Guerra: Motocicletas a RedEción 


MOTE UE REO SRAM ds 
tas a Reacción siempre pueden mover 15 cm en 
ENE ET e CTO o 
a esa distancia. Esta habilidad puede utilizarse 
de dos formas. En primer lugar, si quieres avan- 
zar muy rápidamente, puede servir para realizar 

¿UN movimiento de AS cm en vez de los 30 cm 


“pata réalizar ataques de disparó y evasión mos 
viéndote a 30 cm del enemigo, acribillando al- 
gunas miniaturas con las Catapultas Shuriken, y. 


a continuación retipándote para quedar. fuera 


| - 
| lina ebertura para disparar a 60 
yolver a ss Para evi- 





¡TURNO 2' 


Dreadnought Hyplion avanzó pesadamente para apoyar a li 
Escuadra Táctica. Mientras tanto, los Exploradores se dirigie 
ron hacia el marcador más cercano, descubriendo el objetiva 
una unidad de PCE, todavía intacta, que estaba oculta bajo u 
montón de chatarra. Una vez localizado el objetivo, se inici 
una nueva fase de la batalla, en la que Nick partía con ventaja 


El Predator inició la fase de disparo apuntando al único objeti 
vo que podía ver: los Guardianes. Los Cañones Láser barrie 
ron el terreno, alcanzando a un desafortunado Guardián, 
que partieron por la mitad. El Lanzamisiles de la Escuad 
Táctica volvió a disparar contra los Exploradores, explotandt 
sin causar bajas muy lejos de su objetivo. Finalmente, € 
Dreadnought de la Legión de los Condenados disparó todas 
sus armas contra el Falcón que tenía frente a él, pero el Cañó 
de Fusión falló y el misíl, aunque alcanzó su objetivo, rebot 
en el grueso blindaje del Falcón sin causar daño alguno. 


BIEL-TAN 1 


Tras haber sido localizado el objetivo, Gav estaba en condicic 
nes de concentrar su ataque en los Puños Imperiales. Llegaro 
nuevas tropas de reserva, y asi las Motocicletas a Reacció 
aparecieron rugiendo por el borde de la mesa más próximo al 
escuadra de Guardianes situada en el centro, y los Vengadore: 
Implacables siguieron la misma ruta que la Guardia Espectra 
Finalmente, los Halcones Cazadores y su Exarca descendie 
ron sobre una posición desde la que podrían disparar contri 
los Exploradores que controlaban el objetivo. Gav movió el res 
to de sus Eldars para acercarse a los Marines Espaciales, y tre 
tar de aniquilar la Legión de los Condenados. El Falcón rode 
el Dreadnought de la Legión de los Condenados, y dese 
barcó su mortífera carga de Escorpiones Asesinos. 


Los Guardianes avanzaron decididamente entre las rocas, st 
brepasando a los Exploradores, y dispararon contra los Legic 
narios del centro del campo de batalla. Uno de los Legionario: 
cayó atravesado por los proyectiles shuriken, desapareciend 
antes de que su cuerpo llegara a tocar el suelo. El Cañón Este 
lar acabó con otros dos y el Brujo Macthen, que estaba al ma 

do de los Guardianes, lanzó su Lanza Bruja, pero se enco 
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aba demasiado lejos. A continuación los - y E 
tegionarios fueron aniquilados por el » 4 y | 4 NT 
*isar del Falcón y una andanada de dis- A A bl | a 
aros de los Exploradores (uno de los SN A py 
sparos de los Exploradores obtuvo un 6 : ; 
sn la tirada para impactar, por lo que hirió 
son FP1). Las Motocicletas a Reacción 
spararon sus Catapultas Shuriken y el 
Cañón Shuriken contra los Exploradores, 
ero aquellos disparos que consiguieron 
impactar acabaron rebotando en las 
srmadura de los Exploradores. Sin 
smbargo, los Halcones Cazadores tuvie- 
5 mucha más suerte. Tres Explorado- 
Rs fueron abatidos por los disparos 
ser. Por su parte, el Exarca disparó su 
sma, abriendo tres humeantes agujeros 
En el pecho del Sargento. El único super- 
rente agarró con fuerza su Pistola 
Soñer y se mantuvo en su posición. 
ries de iniciar la fase de asalto, Gav 
Mecdió que los Escorpiones Asesinos 
ispararan sus Pistolas Shuriken contra 
2 Dreadnought, aunque sabía que era 
moy poco probable que le causara algún 
MañO0. Uno de los disparos consiguió 
enetrar el blindaje posterior y causar 
os en los sistemas de puntería, impi- 
mendole disparar al turno siguiente. 


= 


EN la fase de asalto, Gav decidió acabar 
ir lo que quedaba de la Escuadra de 
iemonarios, pero como no era el objeti- 
Mm más próximo, un miembro de la es- 
ada tuvo que asaltar el Dreadnought ES SA 
mmeniras el resto atacaban a los Legio- a: q : 
eres. Aunque el Escorpión Asesino no HERA A e ES 
Mita atravesar el blindaje frontal del 
i=0dnought, éste no estaba preparado 
az el combate cuerpo a cuerpo por lo que el Eldar sobrevivió y el combate 
mmsquió. Mientras tanto, el combate contra los Legionarios fue mucho más 
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positivo para los Eldars. A pe- 

sar que todos los disparos de 

Mandiláser rebotaron en las 
Servoarmaduras, el Exarca consiguió partir a uno por la mitad 
con su Espada Mordedora y el resto de la escuadra mató a 
otro. En su contraataque, los Legionarios no consiguieron he- 
rir a ningún Eldar (la pérdida de dos de los suyos había debili- 
tado mucho su efectividad). Aunque los Escorpiones Asesinos 
vencieron el combate, la Legión siguió luchando impertérrita a 
causa de la regla especial de coraje. Finalmente, las Motoci- 
cletas a Reacción retrocedieron para ponerse a cubierto para 
salir de la línea de visión de los Puños Imperiales y evitar así 
ser derribadas al turno siguiente. 


PUÑOS IMPERIALES TURNO 3 


Dándose cuenta de que tenía muy pocas posibilid 
poder sobrevivir si se quedaba donde estaba, el único 
dor que seguía con vida no superó su chequeo de ¡MN 





nadie más! y se retiró hacia la Escuadra Táctica, abandonando 
la PCE. Nick superó todas sus tiradas para entrar las tropas de 
reserva de los Puños Imperiales y la Legión de los Condena- 
dos. Las nuevas tropas reforzaron la confanza de los Marines 
Espaciales. Cómo el Explorador había abandonado el objetivo, 
Nick materializó el Comandante de los Condenados y su 
Escuadra de Mando directamente sobre este. La Escuadra de 
Asalto asignada al Comandante Phemeus surcó el aire para 
aterrizar justo delante de los Halcones Cazadores 

El sargento Lochage ordenó disparar mientras apuntaba con 
su Pistola de Plasma. Los hombres que estaban a sus órdenes 
dispararon una y otra vez contra los Eldars, aunque las 
Pistolas de Plasma del Sargento Lochage y el Hermano 
Dargus emitieron un fuerte ruido antes de explotar en sus ma- 
nos (no sólo obtuvieron un 1 en sus tiradas para impactar, sino 
que además Nick falló ambas tiradas de salvación). Lo poco 


que quedó de ambos Marines cayó pesadamente al su 
Para complicar aún más las cosas, con las Pistolas Bolter 
sólo consiguieron matar a un Eldar, pues Gav superó todas 


tiradas de salvación excepto una. Los Motoristas Marine 
Espaciales atravesaron las dunas, recorriendo el campo ( 
batalla sin dejar de disparar sus Bolters acoplados, a pesar ( 
lo cual tan sólo un Guardián fue atrapado por la tormenta « 
fuego. El Dreadnought Hyplion sumó la considerable potenc 
de fuego de su Cañón de Asalto y su Bolter de Asalto, mata 
do otros dos Guardianes, aunque no consiguió que la escu 
dra retrocediera. El Predator apuntó sus Cañones Láser hac 
la Guardia Espectral, matando a dos de ellos con una andan 
da, a pesar de lo cual la unidad siguió avanzando como si 1 
hubiera sucedido nada (en las nuevas reglas la Guard 
Espectral tiene la regla especial de coraje). 


La Escuadra de Asalto cargó contra los Halcones Cazadore 
matando a uno sin sufrir bajas por su parte, obligando así 
os guerreros especialistas a replegarse hacia sus línea 
Nick optó por no perseguirlos, pues Gav obtuvo un resulta: 
muy elevado al determinar la distancia de retirada, y sab 
que, si perseguía, al turno siguiente podría ser masacral 
por la mayor parte del ejército Eldar. El combate entre los E 
corpiones Asesinos y los Legionarios prosiguió con una ba 
por cada bando. Mientras tanto, el Dreadnought de la Legií 
hirió al único Escorpión que le atacaba, pero la armadura ( 
especialista resistió el golpe. 





Con la arena convirtiéndose en cristal bajo sus pies a causa ( 
calor, la imponente forma del Avatar llegó al campo de bata 
junto al Vidente y su Escolta de Brujos, por lo que en resen 
tan sólo quedaban los Dragones Llameantes y su Falcón. L: 
Halcones Cazadores se reagruparon y los Guardianes avanz 
ron, tratando de llegar a una posición desde la que pudier: 
disparar sus Catapultas Shuriken. La Guardia Espectral y li 
Vengadores Implacables prosiguieron su larga marcha hacia 
frente. Mientras avanzaban gracias a los pies ligeros, los Ve 
gadores empezaron a aprestar sus armas. Las Motocicletas 
Reacción se colocaron delante de la Escuadra de Asalto ql 
había rechazado el ataque de 





" 
1] 
- 





Los planes Asesinos partían para derrol ar al 
Dreadnought de la Legión de los Condenados 
en combate cuerpo a cuerpo 


E Halcones Cazadores. En el otro extremo del valle la Escua- 
= de Guardianes descendió al suelo del desierto, desde donde 
ra haber disparado al Dreadnought, si no hubiera estado 
sado en combate. 


























Sr disparó el Falcón y el Cañón Estelar de la escuadra de 
Suezrdianes contra los Legionarios que defendían el objetivo. 
is murieron bajo los disparos de la sofisticada tecnología 
Sar, y un tercero fue empalado en el pecho por la Lanza Bruja 
2 Brujo Macthen. Los Exploradores finalmente afinaron su 
tería y mataron a cuatro Marines de la Escuadra Táctica 
Das a la gran puntería de sus Rifles de Explorador. Cuatro 
ls mejores guerreros del Emperador fueron segados por el 
de monomolecular de los shurikens disparados por las 
Mocicletas a Reacción antes de que éstas se retiraran una 
2 más hacia una cobertura. Aunque los Halcones Cazadores 
Han regresado al combate, sus Láseres de Asalto demostra- 
ser totalmente ineficaces, y los pocos impactos que alcan- 
an su objetivo rebotaron en la armadura de los Marines. Aun 
como habían sufrido muchas bajas, la Escuadra de Asalto 
superó su chequeo de moral e inició una retirada táctica. El 
bate entre los Legionarios y los Escorpiones Asesinos 
0 como hasta entonces, pues la habilidad de los guerreros 
acialistas les permitía evitar los peores ataques, pero aun 
Feran incapaces de penetrar la armadura de los Marines 
paciales o el Dreadnought. 





PUÑOS IMPERIALES TURNO 4 


movió la Escuadra de Asalto, 
Motocicletas y el Dreadnought 
¡reforzar la defensa de la uni- 
PCE. La proximidad de los 
manes que habían avanzado 
nO descubierto era sin duda 
dad que más preocupaba a 
pues disparo contra ella con 
1 que pudo. Dándose cuenta 
2 el área próxima al objetivo 
werse sometida a un baño de 
2. Nick movió la Escuadra de 
So de la Legión para coger el 
D y posteriormente retroce- 
sara ponerse a cubierto tras 
rocas. 


Suardianes quedaron sumer- 

en una violenta tormenta de 
Íiies de Bolter. El Brujo y un 
san fueron los únicos que so- 
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A n la Jia da! 
brevivieron a esta fusilada y 

pudieron retroceder hasta 

ponerse a cubierto dentro 

del cráter. Aunque retrocedieron, todavía quedaba un Guardián 
para disparar el Cañón Estelar mientras se retiraba hacia el 
borde de la mesa. Los Cañones Láser montados en el Predator 
alcanzaron al Falcón, destruyendo el motor derecho, lo que 
causó su caída en barrena hasta estrellarse contra el suelo. 


Los Escorpiones Asesinos finalmente consiguieron acabar 
con los Legionarios que quedaban gracias al gran número de 
ataques que efectuaban, aunque los Mandilásers fueron total- 
mente ineficaces. Una vez aniquilados los Legionarios, estos 
guerreros especialistas avanzaron hacia el Dreadnought para 
ayudar a su compañero que, pese a los golpes recibidos del 
Dreadnought, seguía en pie gracias a la magnífica protección 
de su armadura. Aunque los ataques de los Escorpiones Ase- 
sinos no podían penetrar el blindaje frontal o lateral del 
Dreadnought, al rodearlo con una de las miniaturas (el Exar- 
ca), había una posibilidad de destruirlo en un ataque por el 
ángulo posterior. 







El Arte de la rra Halcones Cazadores 


po Hálcones ' €aza , 
Eldars Oscuros, son ls tropas, 
Y inusuales, pues . 
para atacar al enemigo al ito. Hay TS 
muy presente que los Halcones Cazado ess em 
pre pueden disparar dos ves | 
situados a 60 cm o menos, Y que los retrorreac- 
tores tan sólo debes utilizarlos para colocarte 
en positión para disparar al objetivo más ade- 
cuado o escapar en caso de apuro. Otra*cosa 
muy impórtañte que debes cecordai qué, 
aunque sean tropas de despliegue rápido, esto. 
no significa que el mejor lugar para desplegarlos 
sea en medio de las fuerzas enemigas. En esta 
batalla, por ejemplo, he utilizado los Halcones 
Cazadores para reforzar mi línea de defensa, no 
para atacar el núcleo del ejército enemigo, 
donde seguramente habrían sido ametrallados a 
placer, o asaltados en masa i¡Ah, si!, también 
debes,recordar que los Halcones Cazadores 
pu n utilizar sus lanzagranadas especialesiel 
mismo turno en que aterrizan en el campo de 
batalla, iaunque yo lo olvidé totalmente a pesar 
de haber escrito personalmente esta regla! 













Los Halcones Cazadores se defienden del contraataque de los Puños Imperiales 




















RPIFL.TAN TURNO 5 





Gav finalmente consiguió superar la tirada para que los Drago- 
nes Llameantes llegaran al campo de batalla, cosa que hicieron 
a bordo de su Falcón. Desembarcaron frente al Dreadnought 
de los Puños Imperiales, mientras que las Motocicletas a 
Reacción y los Halcones Cazadores hicieron un movimiento de 
flanqueo por la izquierda para poder disparar a la Escuadra de 
Asalto. Los Vengadores Implacables y la Guardia Espectral 
siguieron avanzando hacia el objetivo, uniéndoseles el Vidente 
y dos de los Brujos de su Escolta mientras avanzaban. 


Tanto las Motocicletas a Reacción como los Halcones Cazado- 
res dispararon todas sus armas contra la Escuadra de Asalto, a 
la que exterminaron, principalmente a causa de la gran puntería 
de los Halcones Cazadores y que Nick falló las tres tiradas de 
salvación. Los Expoloradores, que habían sido una espina cla- 
vada en el costado de la Escuadra Táctica durante toda la bata- 
lla, volvieron a disparar contra ésta, matando a dos Marines 
más antes de que los supervivientes falalran su chequeo de 
moral y retrocedieran hacia el borde de la mesa. 


El recién llegado Falcón disparó su Púlsar contra las Motocicle- 
tas y destruyó una. Aunque los Dragones Llameantes estaban 
demasiado lejos, la Pica lgnea de su Exarca consiguió reducir 
otra motocicleta a un monón de chatarra fundida. El Guardián 
que estaba retirándose también disparó su Cañón Estelar contra 
las Motocicletas, pero su miedo afectó sin duda a su puntería, 
pues todos los disparos fueron totalmente imprecisos. 


Mientras tanto, el combate entre los Escorpiones Asesinos y el 
Dreadnought seguía en punto muerto, con los Eldars incapa- 
ces de penetrar el blindaje de la máquina y ésta incapaz de 
impactar a los elusivos enemigos que le rodeaban. 


PUÑOS IMPERIALES TURNO 5 


Con sus fuerzas peligrosamente mermadas, Nick intrentó fre- 
nar la ofensiva Eldar moviendo las Motocicletas a una posición 
de tiro mejor y dirigiéndose con el Dreadnought hacia el grue- 





so del enemigo, mientras la Legión de los Condenados prote 
gía la unidad PCE. 


El Escuadrón de Motocicletas acribilló a un único Halcós 
Cazador, mientras el Venerable Hyplion liberaba la furia de sí 
Cañón de Asalto sobre los Dragones Llameantes, haciendo tr 
zas a dos de ellos. El Predator repitió su actuación del turn 
anterior, derribando al segundo Falcón con sus Cañones Lásel 


En el otro extremo del campo de batalla, los Escorpiones Ase 
sinos prosiguieron su fútil ataque, hasta que el Dreadnough 
aplastó a uno de sus atacantes. Horrorizados por esta terribl 
muerte, los guerreros especilistas huyeron (28 cm), perseguí 
dos de cerca por el Dreadnought, que desplegó una velocidal 
sobrenatural (también movió 28 cm), y por muy poco nf 
conisguió destruir a los Escorpiones (Nick había de obtene 
un resultado de 29 ó más). 





Gav sabía que ésta era su última oportunidad para arrancar 8 
objetivo de manos Imperiales, así que arriesgó el todo por € 
todo. Fue en este punto cuando su sentido común se vió des 
bordado por la necesidad de añadir dramatismo a la acción, ¡ 
empezó a desafiar a Nick para que asaltara al Avatar en si 
turno! Mientras el Avatar se dirigía hacia el Dreadnought, € 
resto de los Eldars empezaron a rodear las posiciones de la 
Marines Espaciales. Los Rifles Igneos de los Dragones Lla 
meantes destruyeron dos de las Motocicletas de los Marine 
Espaciales, mientras su Exarca mataba al Sargento Motorist 
con su Pica Llameante. Los Exploradores, que seguían a cu 
bierto en el cráter, dispararon una vez más contra la Escuadhr 
Táctica, dejando con vida tan sólo al Sargento Romero. 


El Vidente Kalliath lanzó el poder guía sobre la Guardia Espec 
tral, que procedió a disparar contra la Legión de los Conde 
nados, intentando devolverla al espacio distorme. Todos lof 
Cañones Espectrales impactaron en sus objetivos, pero la 
Legionarios aprecían decididos a seguir en el mundo material í 


TURNO 5 












TURNO 6 Y 





o de ellos se vió afectado. Después que Graham Davey 
s»=cordara que el Brujo podía disparar su Pistola Shuriken, 
procedió a hacerlo y, para mayor preocupación de Nick, 
a uno de los Legionarios. Las Motocicletas a Reacción y 
Halcones Cazadores empezaron a disparar contra los 
iimarños, pero sólo cayó uno de ellos, muerto por la Garra de 
Bom del Exarca. Como los Escorpiones Asesinos siguieron 
andose, la escuadra más próxima de Guardianes, que 
2 entonces no había tomado parte activa en la batalla, dis- 
su Lanza Brillante contra el Dreadnought, destruyéndolo 
aran facilidad, aunque no quedó ningún rastro de él. Finali- 
a fase de disparo, Gav comprobó que no podía asaltar las 
pones de la Legión de los Condenados pues habia decidi- 
Íparar con los Halcones Cazadoreds en vez de moverlos 
'es ligeros hasta distancia de asalto. 


JS IMPERIALES 
URNO 6 


sabía que Gav ya no 
conseguir el objetivo y 
mor tanto había ganado 
se de unas bajas horri- 

Ey tan sólo era necesario 
meños cabos y causar 
bajas como pudiera a 

. En primer lugar, el 

2 Romero falló su ti- 
de ¡No queda nadie 
y huyó del campo de 
Decidiendo arries- 
favor del efecto dra- 
Mick movió al Vene- 
Fyplion para poder 
e Avatar, mientras la 
de los Condenados HAS 

5 a llevarse la unidad PRA 
Sa sus posiciones. a 







El Venerable Hyplion se sacrifica para que sus hermanos de batalla puedan escapar 


1D. 





El Predator disparó contra la Guardia Espectrasl, destruyendo 


con facilidad las tres máquinas que quedaban. El único 


Explorador que quedaba y el Comandante Phemeus mataron 
a un Halcón Cazador cada uno, pero los Eldars superaron su 
chequeo de moral. Hyplion disparó su Cañón de Asalto contra 
el Avatar, causándole una herida. 






Para finalizar la batalla, Nick cargó con el Dreadnought contra 
el Avatar, aunque esperaba ser machacado, ¡pero Gav falló 
los tres ataques! Aunque no podía matarlo, el Dreadnought 
consiguió infligir otra herida al Avatar. La batalla finalizó con 
ambos (la máquina de guerra y la encarnación del dios), tra- 
bados en combate cuerpo a cuerpo, mientras la misteriosa 
Legión de los Condenados se llevaba la unidad PCE lejos del 
alcance de los Eldars. 
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MADIARADA TD 


E E a! 


LOADO SEA EL EMPERADOR 


Lo conseguí. Por los pelos, pero lo 
conseguí. Ha sido una de las bata- 
llas más ajustadas que he librado 
en mucho tiempo. Al final de la 
batalla casi no me quedaban tro- 
pas (a excepción de las unidades 
de Cuartel General) y si la batalla 
hubiera durado un turno más 
habría sido totalmente destruido. 
Creo que he ganado la partida, pe- 
ro he perdido la batalla. Sin em- 
bargo, el juego es así, no importa 
lo mal que te vayan las cosas, si 
siempre tienes muy presente cuales son los objetivos de la 
misión, siempre puedes ganar la partida. Incluso si tienes que 
ocultarte como una rata de alcantarilla detrás de una roca 
durante dos turnos... 


Hay muy pocos escenarios en que mi ejército estaría en 
desventaja, y Misión:Rescate (aunque he de decir que es 
uno de los escenarios más divertidos -yo le llamo Blood 
Bowl con cañones-) es una de ellas. Esta misión me obligó 
a avanzar hacia el enemigo, echando por tierra mi plan del 
“puño” defensivo y obligándome a utilizar la Legión de los 
Condenados de forma diferente a la que tenía prevista. Este 
repentino cambio de planes me hizo perder el control de la 
batalla hasta tal punto que tan sólo era capaz de reaccionar 
ante las acciones de Gav. 


¿Habría cambiado algo de mi ejército? Tal vez no habría in- 
cluido el Capellán, o tal vez menos Sargentos Veteranos, in- 
virtiendo estos puntos adicionales en más tropas y, posi- 
blemente, un vehículo de transporte. Mi ejército tuvo una 
actuación ejemplar ante la constante lluvia de proyectiles 
Eldars (ahora se lo que sienten los otros comandantes al 
enfrentarse a mis Eldars Oscuros). Creo que otra Escuadra 
Táctica habría sido de mucha ayuda, o tal vez una segunda 
Escuadra de Asalto. De esta forma habría dispuesto de sufi- 
ciente número de tropas para montar un contraataque más 
efectivo. Durante toda la batalla tuve que controlar mis impul- 
sos de cargar contra los Eldars. La amplia zona de terreno 
abierto que se extendía ante mi podría parecer que repre- 
sentaba una ventaja, pero al final de la batalla se convirtió en 
una trampa mortal para los Marines Espaciales a causa de la 
gran cantidad de armas de que disponían los Eldars, y que 
obligó a mis unidades de Cuartel General a limitarse a obser- 
var impotentes como los Eldars avanzaban hacia ellos. 


Y por lo que se refiere a la Legión de los Condenados, esta 
batalla ha demostrado de lo que son capaces, como los 
Legionarios que consiguieron detener a los Escorpiones 
Asesinos durante tres turnos. Repasando lo sucedido en la 
batalla, creo que habría tenido que mantenerme fiel a mi plan 
original y desplegarlos junto a las líneas Eldar, en vez de 
hacerles aparecer en el centro del campo de batalla. Sin 
embargo, en esos momentos no tenía ni idea de dónde se 
encontraba el objetivo, así que decidí arriesgarme. Y aunque 
se que ocultar el Comandante de los Condenados detrás de 
una roca durante dos turnos no es heróico, era el único lugar 
que no podía ser asaltado por los Eldars hasta el último turno, 
y entonces ya era demasiado tarde. La mayor 

ventaja de la Legión es su habilidad especial E 
de coraje, pues todas las unidades de la 

Legión pueden sufrir grandes bajas y aún así 

seguir luchando. Al final conseguí mi objetivo y 

Gav tuvo que acabar con todos ellos para 

poder llegar hasta mi. 


Bueno, ahora puedo intentar recuperar con 
tranquilidad la información contenida en la 
unidad PCE. Tan sólo espero que los resulta- 
dos justifiquen la pérdida de tantos herma- 
nos de batalla... ¡Otra vez será, Thorpe! 


De acuerdo, técnicamente no ga- 
né esta batalla, ¡pero seguro que 
gané la guerra! No estoy total- 
mente seguro de las bajas que 
sufrieron los Marines Espaciales, 
pero quedando sobre el campo 
de batalla tan sólo cuatro Ma- 
rines, un Dreadnought y un Pre- 
dator, es evidente que no podían 
resistir mucho más ante todas las 
tropas que me quedaban. 


Estoy muy contento de cómo se 
diianaló la batalla, tanto por lo que respecta a mi actuación, 
como a la de mi ejército. Como era de esperar, mi amplia 
experiencia con los Eldars se vió reforzada por la inexperien- 
cia de Nick con los Marines Espaciales para hacerme las 
cosas mucho más fácilles. La batalla ha demostrado que, si 
es necesario, los Eldars son capaces de desplegar una gran 
potencia de fuego (y si eres inteligente de situar las unidades 
adecuadas en los lugares adecuados). Unidades enteras de 
Marines Espaciales pueden desaparecer bajo la intensa fusi- 
lada. Las Catapultas Shuriken tan sólo tienen un alcance de 
30 cm, pero si concentras las suficientes, y no expones inne- 
cesariamente tus unidades, puedes abrir grandes agujeros 
en las líneas enemigas ¡y ya nada podrá detenerte! 


Como suponía, la falta de movilidad de Nick representó un 
problema para su ejército, aunque su proximidad al objetivo le 
facilitó mucho las cosas. Por otra parte, si no fuera por que la 
Legión de los Condenados detuvo mi ataque por la derecha, 
su ejército habría sido totalmente rodeado. Los Falcones fue- 
ron los únicos que me decepcionaron: hicieron un magnífico 
trabajo desplegando las unidades que transportaban donde 
tenían que hacerlo, pero fueron derribados tan rápidamente 
que apenas pudieron causar bajas. También fuí doblemente 
tonto con el Falcón que transportaba a los Escorpiones 
Asesinos. En primer lugar, al atacar a la Legión de los Conde- 
nados y al Dreadnought, estaba haciéndole un favor a Nick; 
habría sido mucho mejor utilizarlos para capturar el objetivo. Y 
en segundo lugar, durante dos turnos consecutivos logré colo- 
car el Falcón de tal forma que bloqueaba la línea de visión de 
la Lanza Brillante de la Escuadra de Guardianes (¡Buhh!). 


En resumen, el resultado fue justo. Después de todo, con- 
centré todos mis esfuerzos en matar Marines Espaciales en 
vez de intentar realmente alcanzar el objetivo. En mi descar- 
go he de decir que he tenido innumerables malas experien- 
cias tratando de atacar Marines Espaciales sin dedicar pre- 
viamente un montón de turnos a debilitarlos, aunque 
posiblemente debería haber lanzado el ataque definitivo un 
turno antes. Bueno, éstas son las consecuencias de estu- 
diar las cosas con la perspectiva del tiempo... 


Nick no ha aceptado luchar contra mí con sus Eldars Oscuros 
(el ejército con el que ha vencido en un torneo hace muy po- 
co, derrotándome a mi en el proceso). Espero poder librar una 
batalla como ésta muy pronto, ¡pues las batallas entre Eldars 
y Eldars Oscuros siempre son sangrientas y muy tensas! 








PUNTOS DE VENTA 


GAMES WORYUSHOP 


SI NO ENCUENTRAS LO QUE BUSCAS, ¡PÍDELO! 








ual de la brutal campaña militar organizada en Norma Comucs de Vigo, todos los 
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participantes se reunie- 


sara celebrar unas jornadas brillantes; para unos más que otros, pero ya se sabe lo importante es participar. 
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08012 - Barcelona 


2 N'A FENT MINIATURES 
¿" Aloy, 16 loc. 4 
08921 - Sta Coloma de 
Gramanet 


NON) 
Avenida Molina, 25 
08840 - Viladecans 


NES 
Plaza de Cataluña, 1 
08980 - Sant Feliu de Llobregat 


CAMELOT 
Torelló 7 - 08500 - Vic 


ROL SHOP 
Pasaje St Miquel 4 
EI RS 


SANGLAS JOGUINES 
Passeig Joan Maragall 18 
08850 - Barcelona 


T.O.T. HOBBYS 
Comercio, 4 
08800 - Vilanova ¡ la Geltrú 


VIVES MODELISMO 
San Juan, 75 
08370- Calella 


VILGAR (TOYS CENTRE) 

-Ludo 

Ctro. Cial. Baricentro, local 166 
SAI ARTES 

- Ctro. Cial. Llobregat Eroski 


Loc MB03 Cta. San Joan Despí s/n 


08940 - Cornellá 

- Ctro. Cial. Montserrat 

Pol. Barcelonés Hostal del Pí 4-6 
08630 - Abrera 

-Cta. Rubí-San Cugat loc 26 
(PRYCA) 

08190 - San Cugat del Vallés 

- Av Sant Esteve, 10 

08400 Granollers 


UNIVERSAL 
Rda. Sant Antoni, 9 
08014 - Barcelona 


AUS 


ARTE 9 BURGOS 
A“ San julián 5 
09002 - Burgos 
FABIOLA KIT 
Plaza España, 8 
A OS 


JUGUETERÍA TOÑO 


36 Bejar, 10 


Pri 
Ñ 
Y be 


09400 - Aranda de Duero 


Francisco Cantera, 1 
09200 - Miranda de Ebro 


MS 
* San Carlos, 4 
09003 - Burgos 


CÁCERES 


24, HOBBIE SPORT 


MAQUETA CONTROL 
Avda. España, 17 


bl Ctro Cial Canovas Loc 11 1* plta 


10001 -Cáceres 


LIBRERÍA LOS REYES 
Zapateria 32 - 10600 - Plasencia 


MITIN 
Av. Virgen del Puerto, 12 
10600 - Plasencia 


CÁDIZ 


+ AMULETO 
AS Fuentenueva, 5 
IN 


CASA PASTORA 
Castelar, 11 
11540 - Sanlúcar de Barrameda 


CASA VICENTE MARTÍNEZ 
P2 del Revellín, 20 
11701 - Ceuta 


OS 
Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 


HOBBY OLIVA 
Avd. Ana de Viya 20 
11009 - Cádiz 


LIBRERÍA PAPELERÍA M. SÁNCHEZ 
Ctro. Cial. Gran Sur-Pryca, Loc. B7 
C/Jardines 44 

La línea - 11300 Cádiz 


 LUDUS-BELI 
y - Avda de la Marina local 2 
11100 - San Fernando 


PUBLIHOBBY 
Clavel, 23 


11300 - La Línea de la Concepción 


SOPA DE LETRAS 
De la Plaza, 31 
11510 - Puerto Real 


AD) 

¿ Mariguiñez s/n 
(Edificio los Ramos) - 
11401 - Jerez de la Frontera 


CANTABRIA 


VAN NN O) 
Emilio Pino, 2 
39002 - Santander 


EUROESPORT 
Calle La Mar 8 
EI o ES 


4 HOBBY MODELS 

o EI 
39010 - Santander 
Alday s/n - Ed. Valle 
Real Loc B 43 
39600 - Maliaño 


NEMESIS 
Gravina, 9 
39007 - Santander 


NEXUS - 4 
“* Nicolás Salmerón, 4 
39009 - Santander 


CASTELLÓN 


ARCO 
La Tolda, 36 
12350 - Borriana 


ARTES HOBBIES 
San Felix, 12 
12004 - Castellón 


JUGUETES PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 
12540 Villareal 


MAIS 
Ausias March, s/n 
12540 - Vila-Real 


(«+ NORMA CÓMICS CASTELLÓN 


A Alloza, 152 


12001 - Castellón de la Plana 


MOL-ROD DISC C.B. 
Plaza del Real 18 
12001 - Castellón 


PLÁSTICOS SALVADOR 
Av. Corazón de Jesús, 55 
12600 - Vall de Uxó 


CIUDAD REAL 


HOBBY JAVI 
Aduanas, 48 
13500 - Puertollano 


LA COMITA 
Cañería, 23 
II ET 


CÓRDOBA 


«A ALA DELTA 


¿* Antonio Barroso y Castillo 6, 
Loc.1 - 14006 - Córdoba 


ESTIGIA 
Murcia 9, Pasaje Estacón 
14010 - Córdoba 


LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
Juan Palma, 2 
14900 - Lucena 


LIBRERÍA CELIA 
El Laurel, 3 
14006 - Córdoba 


CUENCA 


HERMANOS PARDO 
Amadeo |, 26 
16260 - Minglanilla 


GIRONA 


ARAUS 

Migdia, 20 
17003 - Girona 
EL CUCUT 


Del Roser, 29-31 
17257 - Torroella de Montgrí 


JOKER JOCS DE BLANES 
Bellaire, 33-35. Local - 3 
17300 - Blanes 


LA JOGUINA 


Placa Gran, 9 - 17500 - Ripoll 


LLIBRERÍA TOCS DE LECTURA 


AI II TOS 


CENTRE MAIL FIGUERES 
Morería 10 - 17600 Figueres 


NORMA CÓMICS GIRONA 


Emili Grahit, 63-67 
II 


GRANADA 


FLASH 
San Anton, 48 
18005 - Granada 


$ MULTIHOBBY ROSUA 
¿* Solarillo de Gracia, 3 
18002 - Granada 


RADIO CONTROL ATALAYA 
Avenida Dilar 16 
18006 - Granada 


GUADALAJARA 


E JUGUETERÍA SIERRA 
74 Santa Teresa de Jesús, 3 
19003 - Guadalajara 


WALKYRIA COMICS 
Virgen de la Antigua, 1 
Gal. Com. Landa, Loc. 1 
19001 - Guadalajara 


GUIPÚZCOA 


+ ARMAGEDDON CÓMICS 
A Plaza Estudios, 9 
20011 - San Sebastián 


ILUNABAR ALDEA 
Avda. Tolosa 87 
20009 - San Sebastián 


JUGUETES GARBÍ 
República Argentina, 6-8 
20300 - Irún 


JUGUETERÍA ANTÓN 
San Jerónimo, 23 
20003 - San Sebastián 


MITIN LO 
Avenida Ategorrieta, 9 
20013 - San Sebastian 


TINTA-CÓMICS 
Javier Esteban Indart, 2 
20301 - Irún 


HUELVA 


HOBBY HUELVA 


Muñoz de Vargas, Loc. Estadio 25 


21006 - Huelva 


HUESCA 


EXCALIBUR 
Coso, 5 - 22300 - Barbastro 


ÍKARO OCIO LIBRERIA 
Ordesa, 2 - 22600 - Sabiñanigo 


LIBRERÍA GRAN SOL 
Menendez Pidal, 35 
22004 - Huesca 


JAEN 
CENTRO RECREATIVO 
£- MILENIUM 
Dr. Arroyo, 7 
23004 - Jaén 


ITHAQUA 
Campiña 61 
23600 - Martos 


MODELISMO EL ESTANDARTE 
Navas de Tolosa, 10 

Pje. de Tolosa loc. 10 

23001 - Jaén 


LA CORUÑA 


Aa ARTE 9 FERROL 
¿* Ingeniero Comerma,5 
15404 - Ferrol 


BRETEMA NÁUTICA 

República Argentina, 9 bjos. 
15701 - Santiago de Compostela 
HOBBY CORUÑA 

Puentedeume, 11 

15007 - La Coruña 


LIBRERÍA QUIJOTE 


Real, 11 bajos - 15402 - El Ferrol 


NORMA CÓMICS LA CORUÑA 
San Andrés 122 
15004 - La Coruña 


SÚPER HOBBIES 
Av. Finisterre, 44 
15004 - La Coruña 


LA RIOJA 
A GÓNLEZ 
q Marqués de Vallejo, 8 
26001 - Logroño 


LAS PALMAS DE 
GRAN CANARIA 


GAME OVER CYBERTIENDA 
Ruíz de Alda, 26 local 10 
35007 - Palmas de Gran Canaria 


A PORTO 

Re Senador Castillo Olivares, 6 
II RS 
Gran Canaria 


STAFFEL KITS MULTIHOBBY 
Centro Comercial La Ballena 
Loc T-43 (Planta Terraza) 
35013 - Palmas de Gran Canaria 


€ TRANSILVANIA HOBBY CLUB 
KE Obispo Rabadáon, 57 

35004 - Palmas de 

Gran Canaria 


VALIRAN HOBBIE 
Juan Rejon, 69 


35008 - OPalmas de Gran Canaria 


LEÓN 


FLIPPER 
Alvaro López Núñez, 28 
24002 - León 





LA COMARCA 
Lago de la Baña 24 
E 


2 MENTA LIMÓN 
* Corredera, 20 - 24400 -- 
León 


MODELISMO LEÓN 
é* Fernández Cadorniga 12 
24003 - León 


LLEIDA 


2 INTERKIT”S LLEIDA 
é“ Avda Cataluña, 13 
25002 - Lleida 


A TALEIA 
ra Valicalent, 9 
25006 - Lleida 


LUGO 


A TOLDA 
Av. Alfonso X el Sabio, 1 
IVA TO) 


NOVA - RUA 
Rua Nova 114 
27001 Lugo 


MADRID 


ACTIVIDADES 
NANA Y 
Rondon, 7 - 28411 - Moralzarzz 


AKIRA CÓMICS 
Finisterre 15 
28029 - Madrid 


a ALCALÁ CÓMICS 
¿* Avda. Guadalajara, 9 
28805 - Alcalá de Henare 


ARCO IRIS 
Juan Jose Martinez Seco, 68 
28021 - Madrid 


> ARTE - 9 
ya - Hilarión Eslava, 56 
28015 - Madrid 
-Cruz, 37 - 28012 - Made 


- Doctor Esquerdo, 6 
28028 - Madrid 


BAZAR HORTA 
Calle Ayala, 108 
28006 - Madrid 


BAZAR LOJUME 
Cartagena, 117 
28002 - Madrid 


BAZAR MARÍA LUISA 
Buque de Medinaceli, 3 
28200 - San Lorenzo del Escori: 


COMERCIAL LEDA 
Sierra Alcubierre, 1 
SN A 


DIÁBOLO 
Real, 44 
28400 Collado Villalba 


A DRACOMANÍA 
¿ Avda. Castilla, 15 
28804 - Alcalá de Henares 


EUROMODEL HOBBIES 
Av.España, 23 - Centro Comerc: 
Zocoslada, Local 140 . 

28.820 - Coslada 


EXCALIBUR 
Príncipe de Vergara, 82 
28006 - Madrid 


INS 
Avda. de la Zaporra, 151 
EN TS 


FÉNIX 
Nicolas Sanchez, 13 
28026 - Madrid 


GALAXIA HOBBIES 
Cta. de la Coruña Km 22 
Pryca el Pinar - 28230 Las Roza: 


HAMER WORLD SHOP 
Calle Madrid, 105 local 7 
28902 -Getafe 


051: 4 
C/ Galicia, 9 - 28902 - Getafe 


JUGUETERÍA ALJOFRAN 
Avd Andalucia, 2 
28700 - S.S. de los Reyes 


Ue elo) 
“uso X El Sabio 16 
50 Parla 


ZJETERÍA ROSÁN 
z firgen de Loreto, 16 
30 - Torrejón de Ardoz 


ETES ALEN 


AIbufera, 35 


213 -Madrid 
s»eral Moscardó, 20 
129 - Madrid 
"stiqueldo, 62 
123 - Madrid 


ar, 54 
0 - Aranjuez 
ECHA NEGRA 
ascales, 5 

75 - Madrid 


2DERÍA ATLÁNTICA 
za Sta María 
dad Torres, 2 
4 - Madrid 
IRERÍA CASTILLO 


edo, 31 


D1 - Getafe 


SHA FRANCHI 


— 


Sebastián, 71 
1 - Colmenar Viejo 


HA JUMI 
es Varnes, 24 
35 - Madrid 


ERÍA VIDEO CLUB RAFA 
gros, 7 


IAN A 
Leganes 


IS 


lararamanga ,2 
2 Colombia, Local 218 
3 Madrid 


AS 


.S 


sz Fuentes, 18 
5- Madrid 


A A 
- Las Rozas 


NA NN 
unáalera s/n 
m2. PRYCA Las Vegas 
IN ES 


230 El ESCORIAL 
Mayo, 5 
El Escorial 


A TS 
al. El Val, loc. 243 
aúobd s/n 
licala de Henares 
ENTER 
3 Toledano, 15 
ladrid 
ufera,10 
labrada 


NT CENTER 
neral Díaz Porlier 93 
M6 - Madrid 
12 HISPANO - ALEMANA 
año, 17 
fadrid 


Termo Galván, 1 

We rada del Campo 

ES CÓMICS DIANA 
» MHameda de Osuna 72 
ard 


ZEPPELÍN 
General Moscardo, 35 
28020 - Madrid 


> ZONA 
Ke Av. Covibar 8, 
planta 2 local 19 
28529 - Rivas Vaciamadrid 


MÁLAGA 


(2- CENTRO MAIL 
* Almansa, 14 


29007 - Málaga 


COMERCIAL QUINTANA 
General Marina, 6 
AI ATTE 


EL TÚMULO 
Trinidad Grund, 21 
29001 - Málaga 


HERMANOS TIRADO 
Maíz Viñar, 14 
29600 - Marbella 


JUGUETERÍA CARMINA 
Mercacentro Local 16 
29640 - Fuengirola 


JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
Avda. Mijas, 24 
29640 - Fuengirola 


MITIN 
Castro de Sandaza, 4 
29400 - Ronda 


STAR GAME 
Trapiche loc. 5 
29600 - Marbella 


TODO TREN 
Sta. Elena, 19 
29007 - Málaga 


NES 
Luchana, 27 
29009 - Málaga 


ZIMPATÍA 
Callejones del perchel 15 
29002 - Málaga 


MURCIA 


(4% AEROMODELISMO STUKA 
0d Ronda, 7 
30201 


IN INO) 
Plaza Cuartel del Rey, 24 
30201 - Cartagena 


DISCOS ALCARAZ 
Martínez Tornell s/n Galcia 
30730 - San Javier 


Cartagena 


HOBBY MODELISMO 

- Centro Comercial 
Continente 

Atalayas loc. 19 

30008 - Murcia 

- Batalla de las Flores, 3 
30008 Murcia 


JUGUETES ROMERO 
Salvador Aledo 7 
SI 


KITS MURCIA 
Floridablanca, 26 
30002 - Murcia 


MODELISMO FLAPS 
Antonio Serrano, 2 
30593 - La Palma - Cartagena 


MODELTOYS 
Plaza Huerto de los Frailes s/n 
30400 - Caravaca de la Cruz 


NAVARRA 


IDAZTI 
Escuelas Pías, 15 
31300 - Tafalla 


LIBRERÍA CAPICÚA 
San Juan Bosco, 7 
31007 - Pamplona 


TORTUGA 
Sangúesa, 38 Bjos 
31005-Pamplona 


ORENSE 


HENCAR MODEL 
Galerías Parque de San Lázaro, 14 
Loc.3 - 32004 - Orense 


MAZINGER 

Progreso, 89 

Gal. Proyflem loc. 10-A 
32003 - Orense 


PALENCIA 


JUGUETERÍA GIL 
Becerro de Bangoa, 14 
34002 - Palencia 


PONTEVEDRA 


KIOSCO SOUSA 
Av. Castelao, 31 
36209 - Vigo 


LIBRERÍA PAZ 
Peregrina, 29 
36001 - Pontevedra 


MODELVIGO 
Pizarro 81, bajos 
36204 Vigo 
(4% NORMA CÓMICS VIGO 
Ronda de Don Bosco, 22 
36202 - Vigo 


SALAMANCA 


CÓMICS DRAKO 
Avda. Alemania, 53 
37002 - Salamanca 


CRASS MODEL 
Av de los Reyes de España 1 
37008 Salamanca 


» RC. HOBBY 
ME Sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 
VAN DICK MODEL 


VETADO de 
37005 - Salamanca 


SANTA CRUZ 
DE TENERIFE 


EL ELFO GRIS 
Anselmo y Benítez, 9 
UI ES 


HOBBY CENTER 
Ctro Cial. Santa Cruz Loc 51-52 
38108 - Santa Cruz de Tenerife 


LIBRERÍA MITO 
García Escamez, 25 
IN A Id 


SEVILLA 


% ARTE-9 
Me Busto Tavera, 1 acc. 


41003 - Sevilla 


EL TALLER 
Lirio 6 
41940 Tomares 
(hW CARDS-CÓMICS 
* Sales y Ferré, 13 
41004 - Sevilla 
GAME ZONE 


Jesús del Gran Poder, 41 
41002 - Sevilla 


MI UNO 
Vicente Consolación, 20 
41710 - Utrera 


NOSTROMO 
Carlos Cañal, 24 acc. 
41001- Sevilla 


NUITARI 

Ciudad Aljarace s/n 
Conjunto 13 local 50 

A ES 


SORIA 


% LOS ÁNGELES 
HE Avd. Valladolid, 1 
42001- Soria 


SENDA 
Sagunto,14 
42001 - Soria 





TARRAGONA 


ea A TOT TREN 
EA 
43003 - Tarragona 
- Raval de Robuster, 42 
43204 - Reus 
HOBBY RACING 
Doctor Vilaseca, 14 
43204 - Reus 
(A INTERKITS 
IS -Centro Comercial 
Parc Central 


Local 27 - 43005 - Tarragona 


- Sant Elies, 16 bajos 
43201 - Reus 


JOGUINES CARRERES 
Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre 
Placa del Mercat, 6 
43750 - Flix 


JUGETERÍA ALOY 
Calle dels Cafés, 5 
43700 - EL Vendrell 


QUIOSC-LLIBRERÍA C' AL SISCO 
Avda Generalitat, 94-96 
43500 - Tortosa 


TERUEL 


ANTOLÍN JUGUETES 
Blasco, 7 
44600 - Alcañiz 


JUGUETTOS TERUEL 
Avd Aragón, 11 
44002 - Teruel 


TOLEDO 


CAPERUS 

Avda Portugal, s/n 
Ctro Cial Buenavista 
45002 - Toledo 


LA CASA DEL OCIO 
Angel del Alcazar, 68 
45600 - Talavera de la Reina 


TIEMPO LIBRE 
Paseo de la Estación, 9 
45600 - Talavera 


VALENCIA 


CRAFT MODEL 
Gran Vía Fernando el Católico, 87 
46008 - Valencia 


w GOKURAKU-COMICS 
He: Martínez Valls 51, A 
46870 - Ontiyent 


MW GREMIO DE DRAGONES 
ÑÉ* Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 


IMÁGENES SHOP 
Ruzafa, 9 
46007 - Valencia 


LA CRIPTA COMICS 
Obispos, 4 B 
46800 Xativa 


LA LLIBRERIA 
Martínez Valls, 22 
46870 - Ontinyent 


MOTOR HOBBY C.B. 
Féliz Pizcueta 23 
46004 Valencia 


MYSTIC 
San Antonio Abad 26 
46410 - Sueca 


VALLADOLID 
2 ARTE - 9 
K: Fray Luis de León, 19 
47002 - Valladolid 
MIA 
San Quintín, 8 
47005 - Valladolid 


VIZCAYA 


DENETARIKO 
-Gran Vía, 8 - 48910 - Sestao 
-San Juan, 22 - 48910 -Barakaldo 


JUGUETERÍA IRUSTA 
Amistad, 12 
48930 - Las Arenas 


JUGUETERÍA NOMAR 
¡AUTE MOS A 
48920 - Portugalete 


MITIN 
Retuerto, 5 
48903 - Retuerto - Barakaldo 


A MÍSTER MODEL 

AS Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 

SNOOPY 


Goienkalea, 9 
48200 - Durango 


ZAMORA 


JUGUETERÍA SENEN 

- Pablo Morillo 22 
49013 - Zamora 

- Doctor García Muñoz 5 
49600 - Benavente 


ZARAGOZA 


IN 


da Sta Teresa de Jesús, 28 bajos 


50006 - Zaragoza 


PAPELERÍA PINOCHO 
Justo Navarro, 5 
50300 - Calatayud 


ZARAMODEL 
Paseo de Calanda, 47 
50010 - Zaragoza 


SÚPER OCIO 

- Cesareo Alierta, 49 
50010 Zaragoza 

- Ctro Cial Augusta 
50017 - Zaragoza 

- Ctro Cial Gran Casa 
50015- Zaragoza 


2 TAJMAJAL 
* Juan Bonet 16 
50006 - Zaragoza 
TUGUETE 


Pol. Ind. La Charluca 
Calle B, parcela M-7 
50300 - Calatayud 


VIDEO CLUB ABC 
Plaza Jesús, 28 
50014 - Zaragoza 


" estás interesado en comercializar el 
S j producto Games Workshop o conoces 
en tu población algún punto donde te 
gustaría poder encontrarlo, no dudes en 


ponerte en contacto con el departamento 
comercial de Games Workshop llamando al 


teléfono 
un Fax al 


o bien enviando 
, huestros 


amables comerciales te facilitarán toda la 
información que desees. También puedes 
contactar con nosotros mediante correo 
electrónico a través de la siguiente dirección: 


Esperamos tu llamada. 





El Klan Goff utiliza la 
cabeza de toro como 
símbolo del Klan. 
Esta simboliza la 
ferocidad y rabia 
bestial de su carga. 


Los cuernos son un 
motivo común entre 
los Goff, bien sea 
clavados en sus cas- 
cos o bien clavados 
en su cabeza. Los 
cuernos se utilizan 


tanto para lucharen 


combate cuerpo a 


pm 


CUADROS 


Pintar cuadros en 

tus miniaturas del' 

Klan Goff es fácil. En 
primer lugar, debes 
pintar toda el área 

de color Blanco 
Cráneo. A continua-= 
ción pinta (o dibuja) . 
una cuadrícula, y 
finalmente pinta de 
Negro Caos cuadros 
alternos para crear 
el efecto de cuadri 
culado.-. +... 2 


) sistema muy 
il para adornar tus 


tuales en los 


- Goff pueden aplicar- 
1 lo largo de los. 


WARHAMN 


; 
á 


- 


Por Andy Chambers. Relatos de Dan Abnett 


En el Codex Orkos se mencionaba brevemente que la raza Orka está formada pot 
diversos klanes, cada uno de los cuales con su propia forma de luchar. En este 
artículo, Andy nos habla con más detalle de tres de estos Klanes y nos sugiere 
cómo podemos organizar un ejército con un marcado caracter “de Klan” 


Los Orkos del Klan Goff representan la forma más 
clásica y reconocible de la kultura Orka. Los 
Orkos Goff son más grandes y más agresivos que 
el resto de Orkos. No tienen paciencia para la tec- 
nología compleja o los sofisticados planes de 
batalla, y creen que cualquier situación puede re- 
solverse con una decidida carga al combate cuer- 
po a cuerpo y aplastando unas cuantas cabezas. 
El Klan Goff es el más militarista, y siempre inten- 
tará encabezar el ataque; obligando por medio de 
las amenazas y la intimidación a las otras bandas 
a seguir sus extremadamente simples planes de 
batalla. Las (habituales) disputas entre Orkos Goff 
se resuelven mediante un combate (con o sin ar- 
mas), y a veces por medio de extraños y ritualiza- 
dos combates a cabezazos. 


Los Orkos Goff rehuyen a todo aquel que utilice 
objetos demasiado ostentosos. Ellos tan sólo utili- 
zan el color negro; y la decoración, de color rojo o 
blanco, la reducen al mínimo. Las cenefas de cua- 
dros son el motivo más utilizado, junto con los 
cascos con cuernos y/o el símbolo de la cabeza 
de toro que identifica al Klan. Son un klan muy 
práctico, para el que la decoración exclusiva es 
superflua. Los Orkos Goff consideran que los 
otros klanes, como el Luna Malvada y el Kraneo 
de Muerte, son demasiado frívolos. 





Un ejército Goff es muy simple: Chikoz, Chikoz $ 
máz Chikoz; una gran proporción de Nobles en los 
Pelotonez; y una numerosa Ezkolta para el Ka 
dillo. Las partidas de guerra Goff también acos 
tumbran a incluir una gran proporción de tropas d% 
elite como los Veteranoz y los Zoldadoz de Azalté 
Los toscos Dreadnoughts y las Lataz Azezinal 
(pintados del característico negro Goff) sirve 
como Apoyo Pesado, pero también utilizan Gra 
dez Kañonez para cubrir el avance de Kaudilla: 
excesivamente precavidos. Las tropas de Ataq 
Rápido prácticamente se limitan a Kamiones car 
gados de Chikoz; generalmente equipados con € 
polón reforzado, bola de demolizión y plancha pa 
pazar, de forma que el propio kamión pued 
asaltar los vehículos enemigos. 


Los ejércitos Goff siempre quieren llegar al co 
tacto en primer lugar, y cada pelotón intenta llegá 
al combate antes que los rivales. Sin embargo, 
el enemigo demuestra tener una gran potencia € 
fuego aniquilando las primeras oleadas, hasta la 
Goff se replantean la forma de atacar. En e 
caso, pueden llegar a atacar por terreno denso 
de noche, para evitar los disparos. Los Goff poca 
veces actúan defensivamente, pues prefiere 
contraatacar en cuanto el enemigo haya iniciadí 
la ofensiva. 





rl 
Ae 


» 
4 


a vién me escuche, sea quién sea. Mi AS es Elon Hussain, 
q 


ff del noble 19 Regimiento de la Guardia Imperial de Melkiar (el 
) Emperador me proteja), Sargento-comandante de la Misión de 


Exploración Dayjinn. Fuimos desplegados en la luna selvática de 
Ahanzok. (coordenadas de referencia adjuntas) en la fecha... 


_perdón por la pausa. Apenas queda nada del equipo, excepto este 
grabador de voz y mi último cargador para la pistola bolter. El cro- 
nógrafo y el localizador de mi escuadra están rotos. No tengo ni 
idea de cuándo estoy grabando esto, ní de dónde me encuentro. 
Todo lo que seé es que me queda muy poco tiempo. 


Pero dejenme ordenar mis pensamientos para que el informe sea 


más exacto. Nosotros... mi patrulla de exploración y yo... descendi- 
mos en Ahanzok para explorar el territorio situado al Oeste del 


gran delta interior como paso previo al aterrizaje del regimiento. 
Hacía dos meses que se había perdido todo contacto con la esta- 


ción científica, después de diversos informes sobre un masivo asal- 
to llevado a cabo por un enemigo desconocido. La misión estaba 
compuesta por sesenta hombres. Después de un. día de Viaje atrave-. 
sando valles fluviales muy escarpados y ca densas Y Bid, A 


¿Llegamos al perímetro de la base. 


ES hase: había sido arrasada: No: encontramos E: es 


habitantes, de sus vehículos, de los edificios, ni de ningún ele- | 
_mento de equipo más grande que el puño de un:hombre. En el 
Esuelo había un profundo. suero de. e kilómetros de largo. e dos. 


deado por filas de pra a ent 
e También 000 E 


p" 


adas en L cd de A q 

¿| Comisario, no. había duda algu 
fonocía los simbolos; y además s 
inguno de nosotros se. 
sabía enfrentado jamás a Orkos, pero habíamos oído muchas co- 


sas de ellos ¡A cuál más terrible! 


El pánico atenazó a mis hombres, un pidió palio El Comisa- 
Farburn ejecutó a seis desertores a pesar de mis protestas. 
jero que eso conste en el informe. Según él, esto aumentaría la 
al. Nos quedamos en los restos de la base el resto del día; y al 


"día siguiente, nos adentramos en la jungla con patrullas de tiradores 
en vanguardia, abiertos en formación de punta de lanza. Nuestro 


primer contacto tuvo lugar a mediodía del día siguiente. Mi oficial 
- de comunicaciones me avisó de que oía un cántico, un Cántico que 
había captado en la estática de la troposfera. Era un cántico apaga- 
do. monótono e inhumano. El Comisario Farburn puso a trabajar a 
los traductores para descifrar esos gruñidos. ! 


Al anochecer nos reagrupamos. Sólo entonces nos dimos cuenta de 
que la patrulla número scis había desaparecido. Jamás averiguamos qué 
les había sucedido, pero puedo suponerlo. Al amanecer del tercer día 
seguimos avanzando, esta vez en formación 

cerrada A media mañana detectamos el cántico 

sin necesidad de utilizar los comunicadores. Grave 

E iminterrumpido, resonaba entre los árboles de la jun- 

ML El oficial de comunicaciones Alhrare informó que lo 

maz las radios habían captado el día anterior no era más que 

las vibraciones de ese gruñido subsónico. A mediodía se produ- 


jeron muevas deserciones. El Comisario insistió en retroceder con una 
prnl qua sp y Gall 4. los dsc DO Aia 
remarcar que presenté uma protesta formal 

Al anochecer, llegamos a las orillas de un ramal del gran delta. La 
viscosa agua ocre del río discurría entre las raíces de los mangles. 
Las moscas zumbaban a nuestro alrededor. Decidí no avanzar más, 
pero el Comisario Farburn regresó de la patrulla e insistió en 
vadear el río antes de que cayera la noche. El Comisario se negó a 
informarme de sus acciones en busca de los desertores, pero mu- 
chos de los hombres que le habían acompañado tenían una expre- 


sión pálida y acobardada. 


Cruzamos el río medía hora antes de la puesta del sol, avanzando 
atados y en fila india a través del barro que nos cubría hasta la ca- 
dera. Nos encontraron cuando estábamos así de expuestos y vulne- 
rables. Todavía puedo oír el rugir de sus toscas armas. las líneas de 
impactos que avanzaban rápidamente hacia mis hombres en el lento 


río. Los hombres cayeron como moscas. Algunos se desmoralizaron 


huyeron; otros trataron de seguir adelante. Entonces el enemigo 
surgió del lindero del bosque por tres lados. Sus armaduras, colo- 
res y estandartes eran negros como la muerte. Siguiendo a estos 
siniestros estandartes, los Orkos cargaron contra nosotros. Orkos... 


por primera vez veíamos Orkos. Son más grandes que un hombre, 


más robustos que un hombre, totalmente inhumanos, pero aún así 


tienen una forma: similar a la nuestra. Sus. pieles son verdes como cel 


líquen, y sus bocas están cubiertas de o ind 'Emnegrecidos 


e Y ap 


20 treinta “yy cinco. Eran como un muro Pd có sea 


Moo da vez más. Muchos de ellos habían descartado sus. “armas de 

mitivas : e fuego para o het y garrotes, o Be a sus manos 
obra de 3 Los Oros Según E as. Ese 

J.ecto, pues decía que re=- 

os había advertido que el ene= 

¿migo desconocido podían ser pielesverdes. 


que ta 


260, que. NT, todo: , hue sole Vi ds Eolo: Mécnitas 


Ñ 
l 


s hombres caían a su alrededor, parecía como sí quisiera dirigirse 


+ ar enemigo, aparentemente para parlamentar. Era como si Cr eyera que 


la lógica y la razón humanas pudieran tranquilizar a esas bestias. Vi 
el miedo en sus ojos. De verdad. Creo que. él 0 se habia 
enfrentado jamás a ellos. a 


Lo partieron por la mitad con sus hachas. Traté de reagrupar mi 
unidad, pero no quedaba ninguna unidad para reagrupar. Á derecha 
e izquierda tan solo veía hombres, que conocía desde hacía años que 
morían luchando contra el implacable enemigo, o asesinados mien- 
tras huían. Por el honor del Emperador maté a un Orko y vacié el 
cargador de mi arma en otro. Un tercero cayó al agua delante mío 
y me arrancó el brazo izquierdo. El dolor me arrastró bajo las aguas 
por un momento; y cuando volví a emerger, mi asaltante había se- 
guido avanzando, sin duda creyéndome muerto. 


Este barranco entre los árboles será mi lugar de descanso final. No me 
quedan fuerzas ní suficiente voluntad para curarme las heridas. Por una 
ironía del destino, me queda el grabador de voz para que pueda dejar 
mi último testimonio de lo sucedido. 

5 En la pantalla puedo ver el texto desci- 

frado por los traductores del monótono canto. 


“Lucha para vivir, vive para luchar”. 


Ahora ya no puedo hacer nada. Que el Emperador 854 


fije en mí y me considere digno de Su Gracia. 





GLIFOS 


Las dos hachas cruzadas son el sím- 
bolo de los traicioneros Orkos del Klan 
Hachaz Zangrientaz. Existen muchas 
versiones, pero siempre se trata de 
variantes del mismo símbolo básico. El 
mayor grado de variación se da en los 
colores utilizados. Algunos incluso 
creen que los Orkos del Klan Hachaz 
Zangrientaz utilizan una identificación 
por colores como los humanos. 


CAMUFLAJE 


Pintar los esquemas de camuflaje es 


una forma sencilla de conseguir que 
tus miniaturas sean realmente impre- 
sionantes, ya que las formas del 
camuflaje no precisan de luces ni 
sombras. Una buena forma de tc 
rarse es utilizar libros de uniformes. 
históricos. Al pintar el camuflaje en 
estos Orkos, hay que recordar que 
utilizan como adorno, no para esci 
derse; por los que prefieren las: 
binaciones de colores intens 


un fuerte contraste. a 


RACHAL £ 


La mayoría de los Orkos desconfían de los miem- 
bros del Klan Hachaz Zangrientaz. Los Orkos de 
este Klan fueron los primeros en entrar en contacto 
con los humanos hace milenios; y a lo largo de sus 
interminables guerras con los pielesrosadas, han 
adoptado ciertos rasgos característicos de los mi- 
litares humanos. Muchos Orkos sospechan que los 
Hachaz Zangrientaz están (o han estado, o estarán) 
aliados con los humanos y han sido contaminados 
con peligrosas ideas anti-Orkas como ponerse a 
cubierto cuando les disparan y retirarse cuando 
están siendo derrotados. Los Orkos del Klan Ha- 
chaz Zangrientaz son los más propensos a luchar 
junto a los piratas y renegados humanos, llegando 
incluso a alquilar sus servicios como mercenarios si 
el precio es el adecuado. Los Hachaz Zangrientaz 
tienen la reputación de ser aztutoz y traizioneroz, 
tanto si son aliados como si son enemigos. 


Los Hachaz Zangrientaz acostumbran a utilizar 
trajes y pinturas de camuflaje similares a las de los 
humanos, aunque los colores y su forma de apli- 
carlos pueden parecer extraños a los humanos. Es 
discutible si los Hachaz Zangrientaz utilizan el ca- 
muflaje para ocultarse o como si fuera un trofeo, 
como los humanos podrían utilizar una piel de leo- 
pardo o tigre. Igualmente, se ha podido observar 
que algunos Nobles Hachaz Zangrientaz utilizan 
uniformes similares a los de la Guardia Imperial, 
incluidas las charreteras doradas, las medallas y 


Este Oruga del 
Klan Hachaz 
Zangrientaz ha sido 
pintado con el color 
de camuflaje del 
desierto y está 
equipado con una 
gran cantidad de 
suministros y equi- 
po adicional, una 
práctica común 
entre las tropas de 
la Guardia Imperial. 


ANUAIENAA 


las insignias regimentales las Hachaz Zangrientaz 
utilizan el símbolo de las hachas entrecruzada 
como símbolo del Klan, muchas veces decorada 
con sangre goteando de las hojas de las hachas. 


Las partidas de guerra de Hachaz Zangrienta 
suelen incluir una gran cantidad de Komando 
pues sus guerreros parece que tengan una habi 
dad natural para actuar como tales. El grueso d 
los Chikoz no destacan especialmente, formandt 
una amalgama de pelotonez armados con Piztola: 
o Akribilladores, según el terreno y el enemigt 
Los Noblez son menos evidentes que en otros cla 
nes, posiblemente porque los que llegan a está 
estatus son rápidamente asesinados o pasan 
controlar en poco tiempo toda una banda. Comé 
apoyo pesado, los Hachaz Zangrientaz mucha 
veces incluyen tanques Imperiales Zakeadoz es 
sus ejércitos, como el Leman Russ o el Basilisk; 
consecuentemente, también incluyen má 
Chapuzaz que los otros klanes para conseguir q 
estos behemoths sigan funcionando. En combate 
los Chapuzaz dirigen los pelotones de Achi 
charradorez o se unen a la Ezkolta del Kaudillo. 


Los Hachaz Zangrientaz se basan en el sigilo y k 
confianza de su adversario para tomarlo por sor 
presa y destruirlo antes de que pueda reaccionaf 
La emboscada es su forma favorita de ataque, per 
en batalla campal son capaces de atacar con ki 
típica agresividad Orka. Un Kaudillo Hachaz Za 
grientaz no se lo pensará dos veces si ha de sacñ 
ficar algunos pelotones para distraer al enemigo £ 
atraerlo a una posición expuesta donde el ataqué 
combinado del resto de la partida de guerra podrá 
destruirlo. 


Oruga del Klan Hachaz Zangrientaz 








os Orkos son una creación, perfecta ¿verdad? Evidentemente, ¡son una 


blasfemia! Pero una blasfemia perfecta ¡Que el Emperador proteja mi 


ma! ¡Que furia! ] visto incluso a hombres del Adeptus Astartes vacilar 
20ft un asalto. Orko. H oído hablar de hombres considerados héroes que 
3n admitido que habían. sentido miedo. la primera vez que se encontraron 
4 un Orko gritando a pleno pulmón en medio del frenesí de la batalla. 
no sólo la primera vez. Cada vez. Ni tan sólo el conocimiento de lo que 
acederá puede prepararte para la anonadante fuerza de un asalto Orko. Pero 
mos los elegidos del Emperador. el miedo es nuestro alíado. Lo molde- 
mos y controlamos. Ante los Orkos debemos hacerlo. 





¿Algunas noches, antes del combate, he deseado poseer una pequeña parte de 
esta ferocidad para compartirla con mis hombres. Somos las mejores tropas 
del Imperio, y no huimos ante nadie; pero aún así hemos de combatir con 
esa necesidad de pura destrucción. Jamás habéis estado allí No podéis saber 


2 que me refiero. 


¿Mi primera vez? Fue en Ennibor, en las tierras bajas. durante el Asedio de 

y La Infamia. Un doble eclipse nos sumió en la oscuridad Veimtiséis Cráneos 
de Sabueso cruzamos los pantanos persiguiendo en la mis absoluta oscuri- 
dad a grupos aislados de unidades enemigas. Entonces llegó el caos. Eran 
del clan denominado Hachas Sangrientas. Son traicioneros Muy traicione- 
ros ¿En comparación con qué? Una buena puntualización Todos los Orkos 
son salvajes y bestiales, con una ferocidad y violencia desmedida. Viven y 
Mueren para luchar. Me he enfrentado cara a cara a Orkos del Clan Mor- 
disco de Víbora y Goff, y los del clan Hachas Sangrientas son los peores 
¿Ástutos dices? Son astutos y traicioneros. 


Perdí scis hombres esa falsa noche. Dieciséis mis cuando los Orkos se reti- 

raron. Huyendo, o simulando que me BOS condujeron hacia donde nos 
esperaban sus compañeros embo Me robaron a mis hombres. Me ro- 
baron la gloria. Me robaron mi ojo 1 Estábamos preparados, pero 
para eso. El terror, el hedor, la fuerza Siempre te sorprenden. Cuando 









vas a hacerles huir, se revuelven como una víbora. 
que conocer a los Orkos. Aprende de ellos y mátalos. No son inteli- 


ftes, pero poseen una gran astucia amimal Todos los conocimientos tác- 
del Tactica Imperium pueden explotarte en la cara cuando te enfren- 


a los Orkos. Son impredecibles, marrulleros y feroces. 


mi vida he luchado contra muchos enemigos del Imperio. Contra todos 

tllos. Los Orkos es el único al que todavía temo. No hay que temer a los 

: enestcalers y Tiránidos. Una firme voluntad y un rifle de fusión pueden 
incinerar cualquier flota enjambre, pero los Orkos poseen la fuerza bestial 
de los Tiránidos, la rapidez de los Eldars y la malevolencia de los engen- 
dros del Caos. 


Y son muy resistentes. Nuestras armas más poderosas golpean a los Orkos 
pero no los tumban. Les he cercenado miembros y aún así han seguido lu- 
chando. Se curan, parchean, regeneran y crecen. Soportan el más duro castigo 
y aún siguen abalanzándose sobre ti Aún desangrándose y medio destripados, 
sigaen avanzando con el nombre de tu muerte en sus labios y su mirada. 


Esa noche los Hachas Sangrientas sabían que estábamos confiados. Nos ten- 
taron con la suficiente fuerza para que pensáramos que controlabamos la 


2 o" o 
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E Basilisk de Andy 
Trambers es un magnífi- 
ejemplo de un Vehíku- 
5 Zakeado de los Hachaz 
TB nanentaz. Conversio- 
Mis como ésta pueden 
sr proyectos largos y 
mumolejos, pero sin duda 
seran el elemento central 
5 ejército. 


acerque esperando que fuera uno de los míos. Era un brazo. El brazo de 


ichsas que no pueden luchar más ferozmente, lo hacen. Cuando piensas 
- Otro Hacha Sangrienta vino por mi izquierda. Le disparé en la cabeza) 


















situación, pero a la vez suficientemente pequeña para forzar la huida. Podían 
oler nuestra confianza cuando los perseguíamos. Entonces dieron media vuej- 
ta y salieron de entre las sombras. Utilizaron las sombras como una cápa 
protectora. Sus armas habian sido ennegrecidas con carbón y sus pieles: las: 
habían pintado con pinturas de camuflaje. Yo encabezaba la persecución Y 
maté a dos, vaciando el cargador cada vez. Estábamos cantando el himno de 

la victoria Delante nuestro habiía un grupo de árboles, una simple silucta 

para nuestra visión nocturna. Entonces nos atacó el resto. a 


Primero oímos un aullido, y acto seguido Bobhran, el Marine que había 
unto a mi, fue atacado con un hacha, que le hizo un profundo tajo a tra- 
vés de la armadura. Siguió gritando durante varios minutos. Ni se preo- 
cuparon por rematarle. Según su punto de vista ya estaba fuera de comba- 
te. Disparábamos sin cesar. Los fogonazos de muestras armas nos aturdían y / 
confundian nuestra visión nocturna. No podéis mi imaginároslo. Ceguera, 
caos, confusión, las escurridizas siluetas de los Komandos, un repentino) 
cambio de situación del que no todos mis hombres se dieron cuenta. Alg 
nos todavía estaban cantando el himno de la victoria esperando, supongo 


que esto les permitiera seguir con vida. > 


Quedé aislado de mis hombres. un Komando vino hacia mí y le disparé 
Los proyectiles le perforaron el pecho, pero siguió avanzando, me atenazó 
el cuello con sus manos y me tiró al barro mientras me gritaba en la cara 
¿Cómo? ¡Una bala en la cabeza, por supuesto! Pero he de agradecer a 
Emperador que fuera capaz de levantar mi arma para dispararle. Eso si fun- 


ciona. Una bala en la cabeza. 

Conseguí levantarme a pesar de tener su gran mole encima mío, y busquíl 
a mis compañeros. Destellos, gritos por doquier, estática y gritos de pání- 
co en el comunicador. Vi unos disparos más adelante, un bolter, y 





Sargento de mi escuadra, cercenado a la altura del hombro, que todaw, 
apretaba el gatillo a causa de los espasmos musculares de muerte, hasta qué: 
se vació el cargador. a 


incluso antes de girarme, pero con su hacha me golpeó en la cabeza mien- 
tras moría, dejándome ciego del ojo izquierdo. Mientras me arrastraba ago- 
nizante, oí como los Orkos cantaban una mofa del himno de la victoria que 
nosotros cantábamos mientras les perseguíamos. Los soles volvieron a salir 
y el cielo se iluminó. Los Hachas Sangrientas sabían que estaban en des- 
ventaja, y se perdieron entre las sombras. 


Somos la raza clegida para gobernar las estrellas; pero los Orkos siempre A 
estarán allí, y hemos de temerlos si queremos derrotarlos. El único Orko A 
bueno es el Orko muerto, pero un Orko no es una presa fácil. Loado sea el 
Emperador, pero espero no tener que volver a enfrentarme nunca más a ellos» 


Extracto de las memorias de Klemenk al Baz, 


Capitán del Adeptus AstarteY 
Capítulo Cráneos de Sabueso 732. Malu 


“Para acabar con los Orkos debemos conocerla or 


Pensamiento del Día: El valor sin lealtad. 
Po £ 
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GLIFOS 


El símbolo principal de los Orkos del Klan 
Kráneo de Muerte es una calavera, a 
veces con cuernos, y generalmente de 
color azul. Este glifo puede variar muchísi- 
mo, e incluso muchos Orkos del Klan 
poseen su propia versión personal, que 
pintan en todo el equipo que poseen (¡y un 
montón de cosas que no poseen!) para 
indicar su propiedad sobre el objeto. 


También denominados 
colmillos de perro, las 
cenefas de picos son un 
motivo decorativo muy 
utilizado tanto en tropas 
como en vehículos. En 
primer lugar, pinta la ce- 
nefa en zig-zag y a con- 
tinuación pinta trián- 
gulos alternos. 


A Al igual que la mayoría 
de Orkos, los del Klan 
-Kráneo de Muerte utili- 


- zan pinturas de guerra. 
Los Orkos del Klan 


eN Kráneo de Muerte con- 


-—sideran que el azul es 
el color de la. suerte, 


anto como pueden en 


la creencia de que 


cuanto más se pinten 


más se fijarán sus dio- 
( ses en ellos. Su pintu- 
ra de guerra se aplica de diferentes for- 
mas, bien como glifos- que forman 
mensajes, bien como intrincadas cenefas; 
o, si el Orko considera que tiene muy mala 
suerte, puede simplemente embadurnarse 
todo el cuerpo con ella. La cantidad de azul 
utilizado también indica el Estatus del 
-Orko. Cuanto más azul, más. importante 
será el Orko entre los suyos. 


Kráneo de Muerte con 
Piztola y Rebanadora 


Noble Kráneo de Muerte con 
Akribillador Ezpezial y Rebanadora 


¡NEO DE MUERTE 


L0Z ZAREADOREZ 


El Klan Kráneo de Muerte es conocido porque 
recoge todo tipo de armamento y equipo de los 
campos de batalla. Los Orkos de los otros Klanes 
consideran que los Orkos Kráneo de Muerte no 
son más que ladrones y bribones en los que no se 
puede confiar que roban cualquier cosa que no 
esté clavada. Los Orkos del Klan Kráneo de Muer- 
te se consideran a sí mismos como oportunistas y 
emprendedores que simplemente sacan provecho 
de las oportunidades que los dioses colocan a su 
paso. Para muchos Orkos, la propiedad sobre un 
objeto es un privilegio adquirido por ser suficiente- 
mente fuerte para “convencer” a cualquiera que lo 
quiera. Para los Orkos del Klan Kráneo de 
Muerte, la propiedad es el derecho a ser sufi- 
cientemente rápido para conseguir algo y ser 
suficientemente astuto para conservarlo. Los 
Orkos del Klan Kráneo de Muerte creen en la 
suerte y el destino; por lo que si descubren 
algo que no esté protegido, lo consideran un 
mensaje de los dioses para que alguien más 
cuidadoso lo utilice. 


Los Orkos del Klan Kráneo de Muerte pueden 
ser identificados por los variopintos elemen- 
tos que han saqueado en sus expediciones: 
armas rotas, componentes de máquinas, pro- 
yectiles que no han explotado, uniformes 
harapientos, etc. Las piezas más pequeñas 
las atan a brazos y piernas o las utilizan como 
joyas, muchas veces perforándose labios y 
orejas. Los objetos más grandes o especiales 
se incorporan a los cascos y eztandartes del 
jefe. El rasgo unificador de los Orkos Kráneo 
de Muerte es la pintura de guerra azul. Los 
Orkos creen que el azul es el color de la suer- 
te, por lo que los del Klan Kráneo de Muerte 
se embadurnan de pintura azul para atraer la 
suerte de los dioses en sus zakeos ¡Los que 
se consideran más desafortunados pueden 
llegar a pintarse totalmente de azul! 


ENTONZES, HOMO LUCHAN: 


El rasgo más característico de las partidas 
de guerra del Klan Kráneo de Muerte es la 
gran cantidad de pelotonez de Zakeadorez 
que incluyen, todos ellos equipados con una 
plétora de armas Imperiales conseguidas en 
anteriores batallas. También es habitual que 
incluyan Vehíkuloz Zaqueadoz, sin duda ro- 
bados a algún Hacha Zangrienta poco aten- 
to. También acostumbran a incluir muchí- 
simos Gretchins, ya que los que tienen las 
manos más ligeras de entre estos kanijos tie- 
nen una tendencia natural a 

servir a los Orkos del Klan 


Kráneo de Muerte con 
Piztola y Rebanadora 


Kráneo de Muerte. El resto de tropas son las típi 
cas de una partida de guerra Orka, aunque los 
Noblez y el Kaudillo estarán equipados con mate 
rial zakeado. 


Aunque la potencia de fuego de los Zakeadorez 
puede ser impresionante, su puntería es la habi 
tual... para los Orkos. Sin embargo, los Zakeado 
rez pueden seguir frenando a las unidades ene 
migas, generalmente disparando desde buenas 
posiciones de tiro a cubierto y para evitar los di 
paros enemigos. Si no hay coberturas adecua 
das, utilizan pantallas de Gretchins para proteger 
se. Mientras el enemigo está distraido por los 
Zakeadorez, el resto del ejército avanza par 
asaltar todo lo que encuentre en su camino. 


Kráneo de Muerte con 
Piztola y Rebanadora 

















l trofeo yacía destrozado. Era un mero amasijo de metal. Garslob 
deslizó su gran corpachón por el ardiente borde de cenizas del 
seco que había abierto en el suelo al chocar contra él. 


EP un aparato volador Imperial, una cañonera supersónica, derribado 
por la artillería. Humeante, ardiente, chamuscado, destrozado. 


WVikoso. 
CGarslob bajó el arma y se aproximó a los humeantes restos. Había un 
agtfro ennegrecido en el morro, por donde el piloto había sido eyec- 


prado antes del impacto. El habitáculo de la nave estaba retorcido y 
"estrozado. 


: Phi oírse un sonido. 


Podía oírse por encima del goteo y los chisporroteos de la maquina- 
ma. por encima del crepitar de los incendios secundarios. 


“Ex un gímoteo. 
¡Carslob se acercó más. 
Seguía oyéndose el gimoteo. 


Carslob tocó su amuleto del cráneo para conjurar la buena suerte y 
Só al fondo del surco. El amuleto le golpeó sobre el pecho, oscilan- 
o por la cuerda con que lo llevaba atado al cuello. Sus botas eran de- 
masiado pequeñas, y estaban pensadas para unos pies más pequeños, pe- 
»» mo por eso iba a tirarlas. Eran unas buenas botas. Eran un trofeo. 


El gimoteo procedía de entre los restos. Del montón de chatarra que 
nu su trofeo. 


Carslob levantó sus brazos azules hacia los cielos para pedir ayuda a 
las dioses. Sabía que la suerte le sonreía. 


”, aro de metal, una de las arandelas de una de las turbinas, brillaba 
satre el fango. Garslob lo recogió y se lo puso en la muñeca. 
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También guardó otros fragmentos de arandelas chamuscadas y discos 
plateados, para poder negociar con ellos. Ya | 





Garslob subió a los restos del vehículo; sus joyas de hueso sl 


teaban en las placas metálicas del habitáculo. e 


E 


El gimoteo cesó, como sí estuviera asustado. 
> Es 
Garslob se detuvo y desenfundó el cuchillo que colgaba de una correa ' 


atada a su cintura La correa estaba hecha con un trozo de armadura de 
la Guardia Imperial, atada y retorcida. La hoja estaba hecha con un 
trozo de la armadura de su anterior propietario. Tenía unos veinte cen— 


tímetros de largo y había sido pulida hasta formar una punta afilada. 


Garslob deslizó la hoja bajo el reborde de la parte posterior de la 
carlinga e hizo palanca El maltrecho y ensangrentado artillero poste- 
rior, un humano, empezó a gemir de nuevo al ver a Garslob. Con una 
mueca de dolor, trató de alcanzar algo. 


Garslob le desgarró el cuello con sus colmillos. Je 
/ 
Garslob quedó manchado de sangre. Se sentó en cuclillas sobre los 
restos del vehículo durante unos minutos, reaplicándose pintura azul 
para cubrir las manchas de sangre. Quería que los dioses de la guerr V 


supieran que estaba allí. | 








Cuando la patrulla de rescate llegó a los restos, Garslob ya había” 
conseguido poner a salvo el mejor trofeo. : 


Cuando los humanos aparecieron por el borde del surco, giró los 
cañones automáticos que había sacado de la torreta posterior con un 
tambor de munición. 


Los humanos explotaron y murieron, gritando mientras caían acríbi- 
llados. A Garslob le gustaba el fuerte retroceso del arma mientras 
trepidaba entre sus manos. 


Ahora era suyo. Trofeo. El trofeo de Garslob. 


A 


qe 


Llega el verdadero ute dla Velosldad 
Prepárate para aplastar bajo tus ruedas y cadenas a 
esos pamplinas que se atrevan a enfrentarse a un 


aso Señor de la Guerra Orko como eres tú. 


725 Pta/14,73 E (450 puntos) consigue un blis- 
ter de Lataz Azezinaz, una Fuerza de Combate Orka 
que contiene: 


1 Ezkuadron de 5 Motoz 
1 Ezkuadra de 16 EAS Arkoz 
1 Kamión y 1 Buggy... 





“Fuerza de, 
¡ Combate | 











ENZÉNTRIKOS ORKOS 


Orkos especialistas en Warhammer 40,000 
Por Andy Chambers 





Los Ork £mtri > sed 
vaa dd ire ES especial afinidad con un área de experiencia en particular. Las 
os individuos para cumplir una serie de funci a 
los Cha > E erie de funciones vitales para su sociedad: 
puzaz conocen los secretos de la mecánica, los Ezclavistas saben cómo controlar os Kanijos y . 


Matazanos se encargan de, ¡ejem!, | di id 
; : la . : AE e ye 
bo: más fáciianio: ¡ej parte médica. El siguiente informe sin duda te permitirá identificar cada 
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Señores, les presento el actual informe como addenda al tratado 
anterior sobre las evidencias de la predeterminación genética de las 
razas Orkoides. Siempre que ha sido posible he utilizado observa- 
ciones directas, complementadas con estudios adicionales realizados 
en vivo y mediante exotopías de especímenes capturados, para esta— 
blecer la veracidad de la información incluida en este informe. Sin 
embargo, en muchos casos me he visto obligado a utilizar informa- 
ción de archivo para completar los datos específicos sobre las habi- 
lidades y actividades específicas de ciertas Castas. En estos casos se 
especifica el origen de dicha información. 


Dentro de las especies Orkoides, aproximadamente el 97% de los 
Orkos dominantes son pura y simplemente guerreros. Una fracción 
de la casta guerrera (entre cl 3% y el S% según las circunstancias del 
grupo observado; consultar la referencia cruzada 
AdMec/0115242000GW para más información) está suficientemente 
motivada para convertirse cn Noble o incluso luchar por ocupar el 
puesto más elevado dentro de la sociedad Orka: el Caudillo (nota: 
para los objetivos de este informe, los guerreros se consideran una 
casta independiente que incluye tanto a los Nobles como a los líde— 
res Orkos o “Kaudillos”). Los Nobles y Caudillos dirigen a los 
otros Orkos en los ataques, y cn general representan lo que podría 


considerarse la Ley y el Orden en la sociedad Orka. 


Sin embargo, existen muchas más funciones que deben realizarse, 
incluso en las tribus más pequeñas. Los guerreros heridos deben ser 
retirados del campo de batalla y reparados, deben construirse nuevas 
armas y facilitar un suministro constante de munición, se deben 
poner a trabajar a los nuevos esclavos, etc. Estas funciones son vita— 
les para la sociedad Orka, en la que la casta guerrera no demuestra 
ningún interés por nada que no sca combatir. 


Cada nueva generación de Orkos incluye una determinada propor- 
ción de individuos profundamente, yo casi diría que obsesionada- 
mente interesados en estas cuestiones. Como los guerreros Orkos 
son incapaces de comprender como alguien puede interesarse en, por 
ejemplo, golpear regularmente a los esclavos o arreglar un vehículo 
estropeado, en vez de luchar, denominan “Exzéntrikos” a estos indi- 
víiduos. Como ya indicaba cn mi anterior informe, los rasgos de los 
Exzéntrikos al parecer están genéticamente codificados para que la 
sociedad Orka pueda seguir siendo viable. 





Capítulo XVIIE Rasgos y habilidades especificas observadas en Orkos de castas específicas 


Esta programación genética no está homogéncamente distribuida, 
pues cada partida de guerra y tribu contiene una proporción total- 
mente diferente de cada uno de los tipos de Exzéntriko, y algunos 
tipos pueden llegar a ser raros, O incluso inexistentes en determina 


dos enclaves Orkos. 


Nota: esta información ha sido extraida de los informes militares 
del XXIP Regimiento de la Guardia Imperial de Konrar en 
Octarius (ref. AM/35139374829/W1/OR3), las observaciones del 
Biologista Mayor Yetzhera cn el sector Tethis (ref. AM/8L0. 
17390862 /XA/T210) y la disección de los restos del pecio espacial 
Scylla (ref. AM/37183620185/PQ/P1413). 


Ss a a 


SUBESPECIE ORKOIDE 
CASTA TIPO A: Médicos Orkos 


Orkus Anzion Butcherus 
(coloquialmente conocidos como "Matazanos” o “Doktores”) 


DESCRIPCIÓN GENERAL: Desde el punto de vista humano, el 
más temible de los Exzéntrikos Orkos es sin duda el Doktor. 
También conocidos como Matazanos, estos individuos son lo más 
parecido que tienen los Orkos a los médicos y cirujanos. 
Demuestran un profundo y desmedido interés por el dolor, como 
“funcionan” todos los tipos de criaturas, qué les hace funcionar y. 
sobre todo, a qué nivel de privaciones y daños dejan de funcionar. 



















La constitución y resistencia natural de los Orkos es legendaria. 
Apenas sienten el dolor causado por las heridas y pueden sanarsc 
casi completamente de cualquier herida excepto, las más incapacitan— 
tes, con una rapidez inaudita. Sin embargo, nuestras observaciones 
indican que tan sólo los Orkos más gravemente heridos aceptan 
voluntariamente que se les acerque un Doktor. La mayoría de los 
Orkos acaban en la Kamilla (un término Orko para designar la 
mesa oxidada de acero donde los Doktores atan a sus víctimas/ pa— 
cientes) tan sólo si han quedado inconscientes a causa de sus herí- 
das o, con sorprendente frecuencia, si han sido inesperadamente gol- 
peados en la nuca por el Doktor o uno de sus ayudantes Gretchin. 
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vez el paciente ha quedado inconsciente (o, como acostumbran a 
== los Doktores, “se ha puesto cómodo”), generalmente a causa de 
medos golpes o mediante venenos, el Doktor empezará a trabajar. 
Be arrancan los trozos de metralla, se aplican torniquetes y vendajes 
dea detener las hemorragias, las heridas son toscamente cosidas o 
Has, se realizan amputaciones (muchas veces innecesarias), etc. 
o el Doktor ha estabilizado a su paciente, empieza su trabajo 
»erdad, pensando qué procedimiento experimental puede probar. 
Fatemente, los Doktores experimentan constantemente con tras- 
És de miembros, Órganos, e incluso cerebros, con diversos grados 
Sumo (para obtener datos más específicos a este respecto, consul- 
ahivo biologis AM/93143417315/XB/ D.665-1021 y, si puede 
FRErSE permiso para acceder a él. los archivos de autópsias XI- 
MEXVYI del De Xenos Malcficorum). Hay que suponer que esta 
mentación está genéticamente motivada por un deseo de cono- 
2 amatomía de forma práctica y comprobar los parámetros de las 


fades del Doktor. 


Doktores parecen estar más interesados en probar nuevos miem- 
y Eomponentes biónicos que acaban de construir en colaboración 
2 Ingeniero Orko (miembros de otra casta, como se describe 
aáciante). Los aparatos biónicos Orkos, como la mayoría de sus 
30s, acostumbran a ser muy toscos pero efectivos y. para aque- 
ME no poseen un adecuado conocimiento de la fisiología Orka, 
creíble que un Orko pueda sobrevivir al trasplante de apa— 
mae suelen ser clavados a la Carne, o atornillados directamente 
meso Ha podido observarse que los Orkos utilizan una amplia 
te componentes biónicos, posiblemente más que cualquier otra 
RF Excepción de nuestros hermanos del Adeptus Mecánicus. 















mermas y brazos biónicos Orkos siempre INCorporan pinchos adi- 
És. cuchillas o armas integradas, presumiblemente para compen- 
Fatiente por los inconvenientes de haber perdido un miembro 
mez=s simplemente por razones aleatorias e incomprensibles. Los 
Miémicos muchas veces son construidos con visores o sensores 
en el campo de batalla. El mayor éxito de los esfuerzos de 
Bor es crear un Cibork que funcione, una blasfema fusión de 


* máquina (archivo de referencia 998-1002). 


O- Los Doktores generalmente van desnudos hasta la cin 
a las manos machadas de Sangre, y vestidos con un sucio 
de cuero o tela manchada de sangre y fragmentos de vísce- 
os llevan pequeñas luces y otros artefactos ópticos atados 
El frente (como imitación def personal médico humano). Los 
ES generalmente están armados con algún tipo de piztola (una 


pesada de diseño Orko) y una gran variedad de utensilios 


% 











médicos sin esterilizar (y muchas veces oxidados) como sierras, 
escalpelos, jeringas y bisturís. Habitualmente están acompañados por 
Un pequeño grupo de esclavos Gretchin denominados “camilleros”, 
que acarrean vendas, escalpelos, cinceles, mazos, etc. 


FUNCIÓN SOBRE EL CAMPO DE BATALLA: Está demostra- 
do que en combate los Doktores acompañan a la escolta del Caudillo 
para reparar a los Orkos heridos, de forma que estos puedan volver 
al combate Un Doktor luchará tan ferozmente como cualquier 
Orko, pero siempre estará muy atento para reclamar cualquier Orko 
muerto como su “paciente” después de la batalla 


AAA SAA FRIA 


SUBESPECIE ORKOIDE 
CASTA TIPO B:- Ingenieros Orkos 


Orkus Anzion Mecánicus 


(coloquialmente conocidos como “Mckánikos”, “Chapuzas” o 
“Mekamaníakos”) 


DESCRIPCIÓN GENERAL: Cualquier raza de guerreros, por 
autosuficiente y superviviente que seca (y los Orkos lo son mucho), 
precisa de armas, munición, máquinas de guerra, etc. si no quieren 
acabar luchando con lanzas y rocas. 


Hay que destacar que se ha observado a los Orkos luchar con armas 
primitivas cuando se han quedado sin suministros. Para más informa- 
ción al respecto consultar los informes def XXXVII Regimento 
de Tanques de Armageddon en Tartarus (Armageddon), y del VIIS 
Regimiento de Cadia en la Puerta de Hera de Ryza. 


Los Chapuzaz son los mecánicos e ingenieros de la raza Orka. Como 
tales, los Chapuzaz representan la dinámica y persistente aproxima— 
ción de su raza a un problema. Experimentar, inquirir, negarse a caer 
en el desaliento ante los fracasos y. sobre todo, una gran determina 
ción a golpear los distintos componentes hasta que encajen, son las 
claves del éxtio de los Chapuzaz. 


Los Chapuzaz son innovadores intuitivos más que técnicos entrena- 
dos. y por tanto acostumbran 4 trabajar por instinto más que 
siguiendo unos conocimientos aprendidos de la física y las ciencias 
puras. Aunque el entendimiento que tiene un Chapuzaz de la tecno- 
logía en el sentido convencional podría clasificarse como primitivo, o 
incluso inexistente, es capaz de producir máquinas muy efectivas y 
complejas que pueden ir desde armas y vehículos a naves espaciales y 
Gargantes. Muchas veces la inspiración de un Chapuzaz para desarro 
lar su última creación puede deberse simplemente al recuerdo de 
algo que haya visto sobre el campo de batalla o que haya encontra- 
do entre las ruinas de alguna ciudad capturada. 


Aparentemente, los Chapuzaz prefieren innovar y personalizar los 
mecanismos de forma única e individual en vez de planificar, imitar 
y experimentar de forma cuidadosa y controlada. De hecho, es muy 
habitual que el Chapuzaz no produzca de la misma forma dos obje- 
tos aparentemente iguales. Así, es posible que construya un arma par- 
ticularmente efectiva, pero no tendrá mi idea de cómo reproducirla 
otra vez, y mucho menos de cómo iniciar su producción en masa. 
Esto implica que los ejércitos Orkos estén equipados con una increj- 
blemente diversa variedad de armas, vehículos y equipo. “perzonaliza- 
do” según dicen los Chapuzaz. También cabe destacar que algunos 
artefactos Orkos aparentemente son incapaces de funcionar si no la 
utiliza un Orko o, lo que es más habitual, muchas veces tan sólo 
puede utilizarla el Chapuzaz que la ha creado. Este punto está des- 
crito con más detalle en la introducción del “Teorema Anzion de la 


Cinética Resonante Mecamórfica Orkoide, Capítulo XIX”. 


Los Chapuzaz utilizan cantidades ingentes de esclavos (tanto Kanijos 
como razas alienígenas cautivas) para alimentar los hornos, acarrear 
materiales y realizar las tareas más pesadas de construcción, mientras 
ellos supervisan el proyecto. Los Chapuzaz están constantemente rea— 
lizando “perzonalizaciones” que muchas veces pueden parecer contra— 
dictorias o sin sentido para un observador foráneo (consultar confe- 


siones de prisioneros libertados 1Q/ 891.14327123.A-Z). 





Los Manitaz de Gorkamorka son unas miniaturas perfectas para representar El personaje espeicial de Gorkamorka 
Chapuzaz en Warhammer 40,000 sin necesidad de efectuar conversiones. Todas las 2 NEVZ Ira 
miniaturas de Gorkamorka puedes conseguirlas a través del servicio de Venta Directa. . sentar al Mekániko de tu ejército. »* 
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“Ezte” A 2 Un ahribillador muy, muy ezpezial, 
jefe. No-zólo matará a tuz enemigoz, zino ke 
loz dezintegrará. Ni zihiera kedará una mancha 
grazienta; no hedará zufiziente para-que apez- 
ten. Kedarán tan hechoz a hachitoz ke algunoz 
- pedazos darán la vuelta al univerzo. Ezte ahkri 

billador ez lo mejor ke nunca he konztruido. 
Kréame jefe, mata mucho, mucho ¿Ya le he 
enzeñado el kañón ezpezial? Fijeze en la kali- 
dad de ezte...” 


Chapuzaz Morgak vendiendo zus trazfos. 














Estas dos conversiones de Chapuzaz han sido realizadas por Stuart Witter. 
Las dos eran Manitaz de Gorkamorka, uno de los cuales ha sido equipado con + 
una pantalla de energía, y el otro con un Akribillador Ezpezial perzonalizado. 

de ó 










Andy Chambers ha 
adoptado una marca 
caracteristica para 
cada uno de sus pelo- 
tones de Gretchins 
para identificarlos y 








“Tu nozabes lo fázil ke 
ez. Háy.muchoz kanijoz 







saber qué Ezclavista Este Orko es una conversión 
OA s 3 ¿optan o . sa dizpueztos d matar por la 
Warhammer. 
s pozibilidad de entrar en 
Andy también ha modelado una % ezte A 





máscara facial con masilla para 
diferenciar los Ezclavistas. 


¡Y ahora MUEUVETE!” 


Orglub el Ezclavista 





Espero que este artículo os sirva para conocer un poco más a vuestros Exzéntrikos: como podéis conseguir que pue- 
dan reconocerse en medio de los demás guerreros, y como diferenciar a sus ayudantes Gretchin de los esclavos 
normales ¿Qué tipo de equipo deberían llevar? Si dispones de algún tipo de Exzéntriko en tu ejército, ¿cómo afecta- 
rá esto al equipo de los Noblez y el Kaudillo? Si dispones de muchos Chapuzaz, las armas perzonalizadas y las 
mega armaduras serán comunes; si dispones de Matazanos podrás invertir más en biónikos; etc. Incluso al denomi- 
nar los elementos del equipo podrás referirte a tus Exzéntrikos. Es mucho más divertido decir que tu Kaudillo dispone 
de un Brazo Mata-mata Mk3 de Dok Hakbutcha o de un Akribillador Súper-de-Luxe de Mek Krujekráneos, que no 
decir que está equipado con un simple y anodino brazo bióniko o Akribillador perzonalizado. En estas dos páginas 
podrás encontrar varios ejemplos de conversiones de Exzéntrikos que te pueden servir de guía. 
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Estas dos conversiones de Matazanos pertenecen a Stuart Witter. Uno 
" ha sido hecho cambiando simplemente la cabeza, mientras que el otro 
es un Matazanos al que se le ha añadido una máscara. 
. A ”. 
*. o 
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Este Matazanos de Simon Shuker 


e 
+ es una conversión de una de las . ...Amucho! 


nuevas miniaturas de Noble. El 


Jokepincha está hecho con un q El Matazanos “Karnizero” Dreggutz 
tubo de cobre y el delantal se ha Doktor Rukshas- de Gorkamorka es ideal para repre- 
construido con masilla verde. .* sentar al Matazanos de un ejército. 





ENFRENTAMIENTOS | TRIBUS Y JERARQUÍA l MUNDO RA IONADOS | METODOS DE DESTRUCCIÓN CONAN 


Y así fue como empezó mi vida entre las moles de brutos pielesverdes conocidos como Orkos. Que consiguiera 
sobrevivir fue un milagro, pues de todas las razas alienígenas inteligentes con que he tenido la desgracia de topar- 
me, los Orkos son los más duros e insensibles. De hecho, insensibles no es del todo correcto, pues esto impli- 
caría un cierto frío desdén, un rasgo demasiado intelectual para un Orko. No, más que insensibles, los Orkos 
carecen de cualquier grado de empatía, una habilidad común entre las criaturas más inteligentes que permite 
entender los sufrimientos de los demás. Donde esta falta de empatía es más aparente es entre los practicantes de 
lo que podría considerarse la medicina Orka, los Exzéntrikos conocidos como Matazanos o Doktores. Tuve el 
dudoso placer de encontrarme con uno de los más dedicados y dementes seguidores de este “arte”, un Orko 
conocido como Matazanos “Loko” Grotsnik. Un terrible accidente (más tarde oí que estaba relacionado con un 
Dreadnought de su propia creación) y su posterior operación llevada a cabo por sus ayudantes Gretchin convir- 
tieron a Grotsnik en un demente muy propenso a realizar los experimentos más extravagantes y extraños sobre 
sus desafortunados “pacientes”. Sin embargo, como Grotsnik estaba bajo la protección personal del Señor de la 
Guerra Ghazghkhull Thrakka, nadie se atreve a negarse o a dañarle de ninguna forma. La primera vez que me 
encontré con Grotsmik éste se encontraba en medio de uno de sus infames “Transplantes de Cerebro de 
Garrapato” en una de sus víctimas. He de admitir que me sentí desfallecer ante la mera visión, pero en los meses 
posteriores pude acostumbrarme a las prácticas bárbaras de los Orkos. Sin embargo, nunca dejé de sorprenderme 
de que ningún Orko mostrara jamás la más mínima piedad por las víctimas de la cirujía de Grotsnik, sino que 
más bien pareciera que los resultados fueran motivo de diversión e hilaridad...” 


Extracto de “Diez años de Infierno Verde, 


o Mi Vida entre los Orkos” de leldan Soecru. 
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Ningún Chapuzaz está interesado en la producción en masa de 
objetos idénticos. Estas actividades tediosas son encomendadas a 
razas menores, obligadas a construir estos objetos como tributo a 
sus amos Orkos. Estos objetos son tributos que generalmente aca- 
ban igualmente en manos de los Chapuzaz, una vez los guerreros 
los han destrozado a causa del uso constante y la falta de manteni- 
miento. Cuando estos objetos son enviados a reparar, su propietario 
es poco probable que vuelva a verlo jamás en el mismo estado. En 
el transcurso de la reparación, el Chapuzaz será incapaz de resistir 
la necesidad de realizar algunas modificaciones y “perzonalizar” el 
objeto antes de entregarlo a su propietario. 


ASPECTO: Los Chapuzaz son relativamente fáciles de identificar 
por sus armas fuertemente personalizadas y la gran cantidad de 
destornilladores, llaves inglesas y otras herramientas que acarrean. 
Muchas veces están equipados con un generador dorsal o tanques de 
combustible para un soldador o lanza térmica, mientras que sus 
ayudantes llevan máscaras o gafas protectoras. Los Chapuzaz pueden 
estar acompañados por una serie de Gretchins “grazientos”; ayudan- 
tes-esclavos que acarrean herramientas adicionales, recambios y otros 
aparatos que el Chapuzaz ha ido encontrando. 


FUNCIÓN SOBRE EL CAMPO DE BATALLA: Los 
Chapuzaz acompañan a la escolta del Caudillo, o 2 veces encabe- 
zan grupos de aprendices armados con Achicharradores (sopletes 
de diseño Orko utilizados tanto como lanzallamas como como 
arma de combate cuerpo a cuerpo). Los Chapuzaz realizan repara- 
Ciones de campo en vehículos y piezas de artillería, y proporcio- 
nan fuego de apoyo con sus propias armas personalizadas (como 
nota complementaria consultar informes de campaña del XXI 
Regimiento de la Guardia Imperial de Konrar, donde se indica que 
al menos el 10% de las bajas sufridas entre los Chapuzaz fueron a 
causa de accidentes causados por sobrecalentamientos o problemas 
mecánicos de sus propias armas) Después de la batalla. los 
Chapuzaz recorren el campo de batalla y colocan su marca en los 
restos de vehículos y el equipo capturado que les llama la aten- 
ción. Estos objetos son posteriormente desmantelados, y el 
Chapuzaz intenta recomponerlos y mejorarlos. 


SUBESPECIE ORKOIDE 
CASTA TIPO C: Esclavista Orko 


Orkus Anzion Oppressus 


(coloquialmente conocido como “Ezklavizta”, “Látigo” o “Kaporal”) 


DESCRIPCIÓN GENERAL: Los esclavos son un elemento vital 
en la sociedad Orka. Son ellos los que recolectan y preparan la 
comida, limpian y hacen el mantenimiento del equipo, fabrican las 
armas y la munición, y se ha compro- 
bado que a veces son utilizados como 
“raciones de emergencia” sí es necesario. 
Cuando los Orkos han derrotado a 
todos los guerreros de un mando, 
esclavizan al resto de la población y les 
obligan a trabajar, generalmente hacien- 
do que sigan trabajando como hacían 
anteriormente, pero para sus nuevos 
amos. Entre los Orkos, tan sólo una 
parte muy pequeña son “Ezclavistas”, 
los Orkos interesados en golpear a los 
esclavos con un fin, y convertirlos en 
un objeto valioso como mano de obra. 
La mayoría de los Orkos reaccionan 
con desmedida brutalidad a cualquier 
tipo de desafío, tanto sí procede de los 
Gretchins como de alienígenas con- 
quistados. Sin embargo, los Ezclavistas 
parece que consideren a los esclavos 
desafiantes como un reto que debe ser 
superado o eliminado. 














Los Orkos poseen la reputación de ser terriblemente crueles con los 
pueblos conquistados. Mis estudios indican que esta conducta derí- 
va más de la característica dureza Orka, más que de una voluntad 
consciente de opresión. Un Orko puede golpear a un esclavo hasta 
la muerte o dejarle morir de hambre o sed, simplemente por que 
no sabe (o no le preocupa) que el esclavo no puede sobrevivir a un 
castigo que un Orko podría soportar sin quejarse. Creo que es por 
esto que los Orkos generalmente se refieren a los esclavos como 
Kanijos, pues para un Orko es precisamente esto lo que son. Por 
otra parte, los Ezclavistas comprenden las limitaciones de los 
Gretchins y los alienígenas. A juzgar por lo que han contado los 
ex-esclavos, los Ezclavistas intentan incluso aprender la cultura y el 
idioma de los alienígenas para poder saber cómo castigar a los 
esclavos dentro de los límites de su resistencia para no matarlos. 


Los Ezclavistas obligan a los esclavos a trabajar hasta que vencen su 
resistencia, y entonces los entrenan para realizar sus funciones rápida 
y ágilmente (aunque no lo hagan con entusiasmo) y castigan a cual- 
quiera que intente escapar. Los Ezclavistas disfrutan con su trabajo, 
pero esto no significa que sean sádicos, sino sólo cruelmente efi- 
cientes. El látigo tan sólo lo aplican cuando es necesario para que se 
acabe un trabajo, y nunca dan un latigazo de más. Los individuos que 
demuestran que será imposible domarlos son rápidamente ejecutados 
o, si son suficientemente peligrosos, utilizados como gladiadores en 
los pozos de lucha. Los Ezclavistas parece que sienten un cariño 
especial para sus esclavos. Para utilizar una analogía humana, se auto- 
consideran como unos padres duros pero amables que deben cuidar 
de sus desobedientes y muchas veces desagradecidos hijos. 


ASPECTO: Los Ezclavistas pueden reconocerse por las capuchas, 
gafas protectoras o máscaras con que cubren su cara y protegen sus 
ojos (uno de los pocos puntos vulnerables de los Orkos) de las 
posibles agresiones de los esclavos a su cargo. También utilizan muy 
habitualmente túnicas largas con una gran variedad de cuerdas, lazos, 
redes, litigos y manillas colgando de un cinturón muy pesado. 
Muchas veces están armados con un atrapahombres, un palo largo 
con mandíbulas móviles para atrapar a los esclavos recalcitrantes. 
Muchos Ezclavista utilizan bestias especialmente entrenadas para 
“conducir” a los esclavos y perseguir a los fugados. 


FUNCIÓN SOBRE EL CAMPO DE BATALLA: En combate 
los Ezclavistas controlan los pelotones de esclavos Gretchins arma- 
dos. Estos sirven para atracr el fuego enemigo, detonar los campos 
de minas y abrir un camino por terreno difícil para que avancen 
los guerreros (los alienígenas normalmente se consideran demasia- 
do valiosos para utilizarse como carne de cañón). También contro- 
lan las dotaciones Gretchin de las baterías de artillería para com- 
probar que mantienen la cadencia de fuego y no huyen 
abandonando sus armas durante la batalla. 












iaja a otros planetas, 
conoce nuevos mundos, 
descubre nuevas razas... 
¡Y EXTERMÍNALAS! 


“arhammer 40,000 es un juego de guerra ambientado en 
“universo de ciencia ficción en el que sobre una mesa se 
afrentan dos ejércitos de miniaturas organizados por los 
»opios jugadores, que a su vez son los Comandantes del 
ercito, dirigiendo los movimientos de las tropas en base 
an nada complicado reglamento. 





2 caja de Warhammer 40,000 incluye, 10 miniaturas más 
»» vehículo de Marines Espaciales, 20 miniaturas de 
dars Oscuros, Reglamento, 2 Tablas de Referencia 
tápida, 2 edificios en ruinas. 4 árboles de jungla, barrica- 
zs de plástico, 3 plantillas de área de efecto, 7 dados , 
mntidos y 2 reglas de plástico. 
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TÁCTICAS 
OBVIAS 


EPISODIO 8 


A EL PLANETA OBZIDION SE ENCUENTRA A MENOS 

DEDOS HORAS DE SU DESTRUCCIÓN. SUS HABI- 
TANTES SERÁN OFRECIDOS COMO SACRIFICIO A 

IM LOS DIOSES DEL CAOS. DOS ÁNGELES SANGRIEN- 
TOS INTENTAN GANAR EL TIEMPO SUFICIENTE 

AS QUE UNA ASESINA CALLIDUS PUEDA AVISAR 


do: lg! 


AL CUARTEL GENERAL. 


¡DESTRUYE TODAS "WWW 
LAS CABEZASI¡AISLE- YN 
MOS EL CUERPO DE SU 

CEREBRO! 


¡EL MAL QUE BULLE 
EN SU INTERIOR 
ES SUFICIENTE 
PARA ANIMAR SU 
CUERPO! 


¡DESTRUYE SUS 
CABEZAS! 


¡TROILUS, 


lAL IGUAL QUE NE as AAA 
LA HIDRA, EL MEN Pd YN] RETROCEDE! 
CAOS RENACE! ¡ ud e qe 


TU PLAN, ¡PERO 
CREO QUE NADA 
L PODRÁ MATAR A 
ESA COSA! 


¿Í ESPERO QUE LA 
ASESINA TENGA 
+, MÁS SUERTE. 














¡MALDICIÓN, 
PORTADORES 
DE PLAGA! 
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AL FINAL DE ESTA CALL 
HAY UNA TORRE DE 
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¡FUNCIONA ...! 
¡NOS SIGUE 
HACIA 
ARRIBA! 
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ENTONCES... 
¡TENDREMOS QUE 
ARRANCARLO! 


¡SU MOLE 


A LE HACE SER 
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¿DE QUÉ VA ORDO 
MALLEUS DIXIT? 


Cada da ias de. en esta Muchas personas piensan que la vida de un diseñador Una semana y media más tarde asistí a la inaugura- 
mn pr 5 ce ue de juegos es magnífica. Después de todo, ¿¡¿No se ción de la nueva tienda de Challenge Games en 
arhammer 40,000, incluimos pasa todo el día jugando?!? La realidad es muy dife- Chicago. Ésta era mi primera visita a esta ciudad, y he 


50121513 CARRETERAS, CRÁTERES Y DEMÁS 


Por Jervis Johnson 


































nuevos escenarios, armas, reglas rente. A veces es cierto que juego alguna que otra par- de decir que todo el personal hizo lo indecible para 
y modificaciones a las listas de tida, pero la mayor parte del tiempo he de realizar que me encontrara como en casa (¡gracias a todos!) 
ejército o incluso incluimos algu- otras funciones mucho más mundanas. En un día nor- Aunque mi presencia allí se debía a la inauguración 
na lista o regla nueva (frecuente- mal en el Studio he de escribir, asistir a reuniones ¡e de la tienda, aproveché la ocasión para reunirme con 


mente robada de los Codex en lo intentar esconderme de Paul Sawyer para que no con- los miembros del club de juegos de la tienda. Estos 
que se está trabajando en ese siga liarme para escribir alguna cosa novedosa e inte- fanáticos (¡incluso esta palabra se queda corta para 
momento en el Estudio). También resante para su maldita revista! definirlos!), estaban jugando una batalla de 30.000 
¡ : untos por bando (¡!), sobre un área de 10x15 metros 
pIvE YA um para dos jugigto: Ya me parece que os estoy oyendo gritar “¿¡¿Pero Pin se (10 | 
res de Warhammer 40,000 que : (¡!¡1), pintada en el suelo del local que habían alquila- 
Ace: todo esto que tiene que ver con las carreteras o los y t día (¡!¡!¡!). Decir que su 
hayan creado algún tipo de mate- á 219 Ri . o expresamente para ese Qla (j*¡!¡!). q 
¡ 0 crateres?!?”. Bien, la verdad es que entre las numero- aspecto era impresionante sería infravalorarlo. Estuve 
rial relacionado con el juego. Si sas obligaciones de un diseñador de juegos, una de , E damiónto una Nor háblisido ron alas 
tienes alguna idea interesante, las más divertidas es asistir a los diversos “eventos”, Y y 


i 4 E observando el desarrollo de la batalla. 
quieres compartir tus opiniones donde podemos hablar con vosotros de forma mucho 


con nosotros, o quieres felicitar- más directa y distendida. Este último año he asistido a Una de las cosas que me explicaron fueron las reglas 
nos o criticarnos, escribenos a: muchos de ellos y, aunque es duro, representan una especiales que aplicaban para realizar “marchas for- 
White Dwarf gran ayuda y sirven como fuente de inspiración para zadas”, para que las miniaturas movieran más rápida- 

(Ordo Malleus Dixit) desarrollar nuevas ideas. mente si era necesario (algo realmente vital en áreas 

de juego muy grandes, ¡en que algunas unidades pue- 


Games Workshop, : ' 
Polí Gran Ví pS Hace PL mprtras estaba pensando en den encontrarse a varios metros de distancia de 
otlIigono turan Via sur qué escribir para este artículo, tuve que asistir a un : py a z Pi 
C/Mot 300-304 mr. donde tiene lugar la acción!). “Hmmmm, -pensé- con 
+ sj a dea evento que tuvo lugar en nuestra oficina central, n poco de suerte podría utilizar esta regla en el artí- 
08908 L'Hospitalet de Llobregat, donde se desarrolló la campaña de Warhammer 





culo sobre cráteres y carreteras...” -y esto es exacta- 


Barcelona o ” E 
+, 40,900 ds bas sd: Y ais Me E mente lo que he hecho. Agradezco a los aficionados 
. o envía un e-mail a la siguietne O O A E ROMPO para CNAE. de Chicago que me permitieran robarles la idea que 
És. un rato con los chicos de Forge World, que estaban 


: . podréis encontrar desarrollada más adelante. Todo e* 
pes l presentando sus nuevas secciones de carretera y Crá- mérito les corresponde a ellos, mientras que cualquier 
| » estudio games-workshop.es teres de resina para Warhammer 40,000. Antes de confusión o error tipográfico es culpa mía. Espero que 
ad darme cuenta de lo que había hecho, me había com- os divirtáis y estas nuevas reglas os sean de gran 


de Ade pi labia ola utilizar- ayuda ¡Espero vuestros comentarios y opiniones! 
,000... 


dirección: 





; 54 Unlizaado cráteres para cubrirse. las Tropas del Desierto de 


Lilia tuendean un emboscada a un convoy Orko. 





CRÁTERES EN 40K 


EOS Cíáteres son un nuevo tipo de terreno que 
“se crea” durante la batalla a causa de los ata- 
es de artillería pesada y el bombardeo pre- 
ínar, en vez de colocarse durante el des- 
legue de la escenografía como sería 
Sebitual. Los cráteres se consideran terreno 
cil, y proporcionan una tirada de salvación 
or cobertura de 5+ a las unidades situadas 

Én su interior. Las unidades no pueden apro- 
echar las ventajas de esta cobertura el 
smo turno en que se crea el cráter. Las uni- 
ades a las que les aparezca un cráter bajo 
us pies no deben efectuar el chequeo de te- 
meno difícil hasta que abandonen su posición. 


Los cráteres pueden crearse de dos formas: 
“rante el bombardeo preliminar, o por ata- 
mues de artillería pesada. En ambos casos el 
mier debe colocarlo el jugador cuya unidad 
aya sido atacada. Si no quiere, un jugador 
5 tiene por que colocar el cráter (o sea, que 
ocar el cráter es opcional), pero si decide 
acerlo, obviamente necesitará un elemento 
escenografía que lo represente adecuada- 
ente. Los cráteres tan sólo pueden colocar- 
en áreas planas libres de escenografía; si 
imposible colocar un cráter por que ya 
ste otro elemento de escenografía en ese 
sar, el cráter no podrá colocarse. 


bardeo Preliminar: Si una unidad reci- 
E un impacto durante el bombardeo prelimi- 
debe colocarse un cráter “bajo” la unidad, 
“arma que al menos una miniatura de la 
d se encuentre dentro del cráter. Coloca 
mater después de determinar que el pro- 
E ha impactado, pero antes de determinar 
alas que éste ha causado; las miniaturas 
ias como bajas deben retirarse de entre 
mes próximas al centro del cráter. 


Ec 


Mería Pesada: Si una unidad enemiga 
za un ataque con artillería pesada, el 
or objetivo del ataque puede colocar 
mier de forma que su centro coincida 
n= de la plantilla de artillería pesada. 


2 del Diseñador: Podréis comprobar que 
mmáteres son muy adecuados para cual- 
sr ejército, pues representan una forma 
poder ponerse a cubierto si el enemigo 

Br= con artillería pesada. 


CARRETERAS EN 40K 


Las carreteras son un elemento muy habitual 
en todos los campos de batalla del 41* 
Milenio, y por lo tanto pueden incluirse al des- 
plegar la escenografía para la batalla. Si utili- 
zas las tablas de generación aleatoria del 
terreno incluidas en el Reglamento, puedes 
incluir las carreteras como elemento adicional 
al obtenido en las tablas. No voy a escribir 
unas reglas largas y detalladísimas sobre 
cómo colocar las carreteras; simplemente uti- 
liza la lógica. Las carreteras tienen dos efec- 
tos sobre una batalla: facilitan la llegada de 
las reservas, y pueden utilizarse para que las 
tropas avancen más rápidamente para atra- 
vesar el campo de batalla. 


Reservas: Si una carretera entra en el 
campo de batalla por el borde por el que un 
jugador puede hacer entrar sus reservas, 
éste pude declarar a! imicio de la D 
después de que ambos bandos haya 
plegado, que algunas de sus unidad 
reserva utilizan la carretera. Si lo hac: 
podrá sumar +1 a la tirada de dado p 
determinar si pu as bos en 
reserva que utilicen 

go, si llegan al campo de baaa. estas unt- 
dades deberán e 

Por tanto, es 
entren en el campo de 

ra y otras lleguen s 

habitual. Hay que t cuenta que las 
tropas de desp 

Exterminadores 

Marines con retrorr 

zar las paras 5 
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cualquier E es de 


Marchas Forzadas: Las 

zan la marcha y realicen to 
siguiendo una carretera po inplicar su 
capacidad de movimento doblaria 
como es habitual. Los ravíticos, 
las tropas con retrorrez uier otra 
unidad con capacidad parz y bi el 
terreno al moverse, no pu vechar las 
ventajas de esta regía 


des que fuer- 
u movimiento 


MARCHAS FORZADAS 


Antes de iniciar su movimiento, un jugador 
puede declarar que una unidad va a forzar 
marcha. Una unidad no puede forzar la mar- 
cha si está retirándose, está acobardada, o 
hay miniaturas enemigas a 60 cm o menos 
de alguna miniatura de la unidad al inicio del 
movimiento. 


Las unidades que fuerzan la marcha doblan 
su capacidad de movimiento habitual, pero 
no pueden entrar ni cruzar terreno difícil. Por 
ejemplo, una miniatura de infantería podrá 
mover 30 cm, ¡y un vehículo rápido hasta 
120 cm! Algunas unidades pueden triplicar 
su capacidad de movimiento si se mueven a 
lo largo de una carretera como se ha descri- 
to anteriormente. Sin embargo, una unidad 
que fuerce la marcha no podrá disparar ni 
asaltar, ni podrá mover a 30 cm o menos de 
una miniatura enemiga durante su movi- 
miento. Hay que tener en cuenta que las uni- 
dades que han forzado la marcha no pueden 
efectuar un movimiento de asalto. Además, 
una unidad que fuerce la marcha será más 
vulnerable al fuego enemigo, como se des- 
cribe a continuación: 


Infantería: Una unidad de infantería que 
fuerce la marcha y sufra alguna baja a causa 
de los disparos enemigos al turno siguiente, 
deberá retirarse automáticamente 5D6 cm, 
sin necesidad de efectuar el chequeo de 
moral (esto sustituye la necesidad de efec- 
tuar el chequeo al sufrir el 25% de bajas). 
Las unidades que superen automáticamente 
este chequeo deberán retirarse igualmente, 
pero se reagruparán automáticamente al 
final del movimiento de retirada, como les 
sucede a los Marines Espaciales si no supe- 
ran su chequeo de moral. 


Vehículos/Dreadnoughts: Cualquier vehí- 
culo o Dreadnought que fuerce la marcha y 
sufra daños a causa de los disparos en el 
siguiente turno será destruido si sufre un 
resultado de tripulación aturdida o inmovili- 
zado (¡se supone que los daños causados 
han provocado que se estrelle!). 
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Cualquier ejército de Marines Espaciales del Caos puede incluir una o 
más unidades de Adoradores del Caos, considerándose cada una de 
ellas una unidad de Tropas de Línea de las permitidas por la tabla de 
organización del ejército, 


A lo largo y ancho de los innumerables mundos del Imperio, existen 
muchos individuos que conspiran y se rebelan contra sus señores. Los 
más peligrosos de todos ellos son los que son seducidos por el poder 
del Caos, creyendo erróneamente que adorando a los Dioses Oscuros 
encontrarán una forma rápida y fácil de conseguir sus objetivos. La 
seducción del Caos atrae a todo tipo de hombres en todo tipo de mun- 
dos. Los planetas varían mucho de unos a otros en términos de civili- 
zación y adelantos tecnológicos, pero en todos ellos existen adorado- 
res del Caos; desde los más sanguinarios practicantes de los rituales 
de adoración en mundos salvajes, hasta los sofisticados miembros de 
sociedades secretas en los Mundos Colmena. Incluso en los más con- 
fortables y civilizados mundos existe gente que ansía aprender conoci- 
mientos prohibidos y obtener un poder sobrenatural con tal avidez que 
su deseo es más fuerte que su lealtad al Imperio. Por toda la galaxia, e 
incluso en Marte y la Tierra, en el corazón del gobierno de la 
Humanidad, existen herejes capaces de estudiar artes oscuras que 
están más allá de su comprensión. 


El constante peligro de ser descubiertos por la Inquisición u otras organi- 
zaciones Imperiales obliga a estos cultos del Caos a ocultar sus activida- 
des. Bajo una apariencia de normalidad, tal vez incluso bajo el legítimo 
aspecto de un sindicato, una organización benéfica o algún tipo de negocio, el culto va acumulando poder y consiguiendo nuevos 
miembros por medio del chantaje, el soborno y la corrupción. Cuando el culto llega a ser suficientemente fuerte inicia una revolución 
que, con la bendición de los Dioses Oscuros, puede condenar todo el planeta a las fuerzas corruptoras del Caos. Los adoradores invo- 
can plagas de demonios por medio de la posesión, rituales y sacrificios, e incluso es posible que soliciten la ayuda de renegados y de 
los Marines Espaciales del Caos. Si todos estos esfuerzos son del agrado de los dioses a los que adoran, es incluso posible que sean 
bendecidos con un Gran Demonio o un Príncipe Demonio que dirigirá sus fuerzas contra las tropas enemigas. 


De una forma u otra, los Adoradores del Caos están condenados. Si su rebelión fracasa, los leales servidores del Emperador castiga- 
rán los supervivientes de forma terrible e inmisericorde. Si consiguen triunfar, el poder del Caos se apoderará de todo y todos los ado- 
radores, excepto tal vez los más poderosos, serán esclavizados por los demonios, en un mundo que será totalmente transformado 
para adaptarse a los gustos de sus nuevos amos. 


ADORADORES DEL CAOS 


Adorador 
Demagogo 





Escuadra: Una Escuadra de Adoradores del Caos está formada por entre 10 y 50 Adoradores. 
Armamento: Arma de combate cuerpo a cuerpo. 


Opciones: Cualquier miniatura puede equiparse con una Pistola Láser o una Pistola Automática por un coste adicional de +1 
punto/miniatura. Hasta una miniatura de cada diez puede equiparse con una de las siguientes armas por el coste adicional indicado: 
Rifle de Plasma (+6 puntos), Rifle de Fusión (+6 puntos), Lanzallamas (+2 puntos), Bolter Pesado (+6 puntos), Lanzagranadas (+8 pun- 
tos), Ametralladora Pesada (+4 puntos), Cañón Automático (+6 puntos). 


Uno de los Adoradores puede convertirse en un Demagogo por un coste adicional de +4 puntos. El Demagogo puede equiparse con el 
equipo adicional, las Marcas del Caos y los Regalos del Caos de en la Armería del Caos incluida en el Codex Marines Espaciales del 
Caos, hasta un valor total máximo de 40 puntos. 


REGLAS ESPECIALES 


Ametralladora Pesada: Esta primitva arma automática dispara ráfagas de proyectiles sólidos. Aunque es bastante habitual encontrar 
la entre el armamento de las milicias de defensa y las bandas de las ciudades colmena, muchas veces acaba en las manos de los: 
Adoradores del Caos, ya que es sencilla de manejar y fácil de mantener. 


Alcance 90 cm, F 4, FP 5, Pesada 3. 
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Abrom asió el desgastado rifle automático y lo apretó contra su 
pecho en cuanto empezaron a caer los primeros misiles. A su 
alrededor los otros miembros del culto se ocultaron entre las rui- 
nas y elevaron plegarias al Gran Patter, El que Controla el 
Destino. A medida que el bombardeo artillero se acercaba canta- 
ron aún más fuerte y más fervorosamente; para ahogar los gemi- 
dos y gritos de aquellos que estaban siendo despedazados por la 
mortífera lluvia de proyectiles. 


Ahash vri Arvad Abi-ba'al Aduni-ba'al, Sapati ba'al... 


Abrom no podia entender por.que estaban sufriendo tanto ¿No 
les habia prometido el Sirviente del Patter que sus grandes pode- 
res rechazarían:a los lacayos del Falso Emperador? ¿No les 
había prometido que la revuelta sería imparable? ¿que sería 
como un martillo que destruiría las cadenas del Emperador 
Muerto que les mantenía esclavizados? Si el bombardeo se pro- 
longaba mucho más, no quedaría nadie vivo para ser liberado. 


Como respondiendo a las plegarias de Abrom, las explosiones 
cesaron repentinamente. Los cascotes y la metralla creadas por las 
últimas explosiones siguieron cayendo al suelo durante unos 
segundos antes le hacerse un silencio sepuleral. Abrom salió con 
cuidado de su escondite y se adentró en las nubes de humo que 
cubrían las ruinas de la población ¡Allí! Un destello rojizo se mate- 
rializó en medio del halo creado por el humo ¡Otro! Unas figuras 
gigantescas, con armadura roja, avanzaban por el destrozado pal- 
saje como bestias primordiales. Abrom notó como un escalofrío le 
recorría la columna vertebral. Los chupadores de sangre estaban 
allí, buscando supervivientes. para despedazarlos con sus manos 
desnudas y chiuparles toda.su-sangre. Abrom asió con más fuerza 
su rifle automático cuando su líder, el Demagogo Boreaus, gesticu- 
ló para que los:supervivientes avanzarán. Todos ellos sabían que no 
podían esperar piedad alguna de los chupadores de sangre, y aun 
menos del Sirviente del Patter si ahora perdían su fe. 


Merkin fue despedazado por un proyectil explosivo en cuanto se 
levantó para disparar. A continuación cayeron Jaynak y Ver, y 
otros tres que Abrom no conocía. Malakur tuvo suerte y solo le 
arrancaron el brazo, aunque sus gritos cesaron en pocos segun- 
dos cuando toda su fuerza vital se esfumó con la sangre que 
manchó las polvorientas ruinas. Abrom y los otros quedaron man- 
chados de sangre y vísceras y fueron golpeados por pegueños 
fragmentos de piedra cuando más proyectiles de bolter barneron 
su posición. Abrom sintió un irrefrenable deseo de huir (s: era 
capaz de obligar a sus piernas a moverse, pues estaban parafiza- 
das por el miedo: que sentía). Boreaus intentó reorgamizarios, 
entonando la plegaria que el Sirviente le había enseñado hasta 
que su voz se quebró y se quedó ronco. 


A y A - 


Budi-ba'al, Ba'al-iashupu, Ba'al maluku... 


Mientras Boreaus cantaba; Abrom sintió un hormigueo a su alre- 
dedor, parecía... parecía como si estuviera produciéndose un 
cambio. Las palabras de Boraeus se convirtieron en aullidos a' 
medida que su columna se doblaba y sus miembros. se partían. 
Un fuego azulado surgió de su boca mientras ésta se alargaba 
hasta niveles que parecian increíbles. Su piel revenió como si 
estuviera conteniendo algo demasiado grande que estaba inten- 
tando salir de su interior. Unas alas cubiertas de centelleantes 
plumas surgieron de su cuerpo, brillando como gemas mientras 
el Sirviente del Patter estiraba su delgado cuerpo hasta el doble 
de la altura de un hombre. Abrom observó su mirada y se sometió - 
a sus antiguos e inhumanos ojos que recorrieron con la mirada a 
los adoradores y posteriormente se dirigieron hacia la dirección ' 
en que llegaban los chupadores de sangre. Impertérrito mientras 
la tormenta de proyectiles de bolter silbaba a su alrededor, habló 
con una voz rica y melodiosa. 


“Venid hijos miosssss, ha llegado vuessstra hora...” 


Con un aletear de sus poderosas alas, la temible presencia desa- 
pareció. Abrom y los otros avanzaron rápidamente detrás suyo, 
con sus aterrorizadas voces aullando una canción de alabanza al ÉS 
Señor de la Transformación. E a 








1 
.. 


ta 
o 
d 





Ss, zo E 
X PES 
> % 
E Ne 7 E 
IES E y 
HERA ee > <A 
a j > ¿> 
—, j 
ea e 
e 
A 
pu ALS v 
Pa e o 
HG» 
== Le ra, , 4 
A > p 
r ES , 
e ES » ma ' A 
2 4 AE 
+ : Y 
« A - 
> 7 ' AA 
, 2 LS e 7 
Y 5 gen, 
* p 
; ¿ a y 
e ae CAS 7%, > 
4 4 e.y , A? 
-. A , * : » q 
A y NO 
ee. > E? ft Sa Y 
7 » Ñ e A od > he y. 
Sas ds — - e 
he: j 7? > 
0 3 : 
S y EF 
SUE S A 0 
» / 
á 2 - /¡ 164 
. == “7D 
E » k O So 
K £ A 4 A 
-d 
) A 


7 


Si quieres conseguir miniaturas de Adoradores del Caos, llama al servicio de Venta Directa. 
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LAND SPEEDER 


El nuevo Land Speeder Tifón de los Marines Espaciales es un magnífico vehículo de ataque rápido 
que posee la capacidad de desplegar una gran potencia de fuego en cualquier punto del campo de 
batalla. Armado con el exclusivo Lanzamisiles Tifón, este Land Speeder ha sido diseñado para des- 
truir los vehículos ligeros y la infantería del enemigo. 








no Marine Kelvax, ¿estáis a la escucha? Por favor, responded... cambio...” 


A eivas salu ó al retemblante Land Speeder que acababa de realizar un giro muy cerrado, alincándose por un segundo para una a 
: 3 le pasada. A lo lejos apenas podía distinguirse la batalla que estaba teniendo lugar entre la Escuadra de Exploradores que le Se 4 














habían ordenado proteger, y el gran pelotón de Orkos que les había tendido una emboscada. Abrió un canal mientras los impulsores 
deceleraban tras el giro, y respondió. 






Aqui LST Alfa-Nueve. No hay ningún motivo para preocuparse Hermano Explorador Voy a encargarme de esos Orkos por voso- 
tros ¡Ah, por cierto! Si el Sargento Cronus estuviera vivo te arrancaría la piel a tiras por haber violado todos los protocolos de 
comunicación. Recuerda muchacho, siempre debes identificarte. Ahora prepara tu escuadra para mí ataque y, una vez efectuado, acabad 
con esos demonios piclesverdes con todo vuestro poder ofensivo ¿Has entendido las órdenes Hermano Explorador? Cambio...” 


5) 
+ Aquí dada de Exploradores Cronus ¡Órdenes recibidas y entendidas, Señor!” 
"Recibido. LST Alfa-Nueve, cambio y corto.” 


Cerrando el canal, Kelvax se permitió unos segundos para calmarse y Prepararse. Aunque su voz había sonado confiada para tranqui- 
ba; lizar al Explorador, durante la primera pasada había recibido diversos impactos de fuego pesado procedente de un buggy Orko ocul- 
al to entre los árboles. El Hermano Hortgurn, su artillero, había resultado muerto, y un pequeño rastro de humo surgía de la parte 
E posterior de su vehículo. Sin embargo, su misión era apoyar a los SES mientras estos seguían su misión de patrulla, y eso 
eN era loque iba a hacer. j 


Kelvax sabía que su única esperanza cra detcadl el buggy. y Aa ya podría encargarse de los Orkos que habían tendido la 
emboscada a los Exploradores. Hizo descender el Tifón hasta que éste casi rozó el suelo, y se dirigió hacia su presa. Mientras per- 

e' Mancciera tan bajo, podría utilizar los árboles que había entre su posición y los Orkos para evitar que pudieran alcanzarle las armas 
- del buggy. Kelvax desconectó el sensor de proximidad del suelo que había empezado a emitir un contínuo chorro de silbidos y 
_becps de advertencia, y se concentró en dirigir el Land Speeder hacia su objetivo. Era una maniobra difícil, pues a esa altura y 
velocidad cualquier obstrucción imprevista podría representar su total destrucción. Entonces, mientras Kelvax maniobraba el Land 
Speeder para rodear una pequeña formación rocosa, se encontró delante de la línea de árboles. Tiró violentamente de los controles 
para hacer subir el Land e ed En esto. md 5 0d pp: a la pure” del ad que Ln de Ea a dis- | 


ararle.. po 4 hal j y 
p 5 A ¡e "yy E É Y A bd E Mi 


Kelvax sabía que sólo. cra dolió” e e Sue Tos Orts estuvieran a tiro. Hizo girar e si mísmo el 7 pda que a 
rotestó por la tensión, hasta quedar boca abajo, y dirigió el morro hacia abajo, de forma que apuntara directamente al buggy. El op 
edio-tonel tomó por sorpresa a los Orkos, por lo que sus disparos no alcanzaron al Land Specder. Accionando el mecanismo de 
isparo en el panel de control, Kelvax disparó un par de misiles del Tifón contra cl buggy. Los cohetes se alejaron rugiendo del 

nd Speeder, dejando detrás suyo un rastro de humo blanco que marcaba su aproximación hacia el buggy Orko. El primer cohete 
Explotó lejos del objetivo, pero el segundo alcanzó de lleno el vehículo Orko, convirtiendo al artillero en pulpa verde y destruyendo 
“el arma, Una fracción de segundo después explotó el combustible del buggy. creando una bola de fuego que se clevó por los aires. 



















Kelvax als otro medio-tonel para nivelar el Land Speeder. Atravesando el humo del buggy incendiado, efectuó un giro cerrado hb 
hacia la derecha para alinearse con el pelotón de Orkos que estaba atacando a los Exploradores. El procedimiento estándar habría 

sido atacar a los Orkos con un misil Tifón desde largo alcance, pero su propio impulso y la proximidad de los Orkos a los 

Exploradores lo impedían. Acelerando, Kelvax se dirigió directamente hacia el pelotón Orko, disparando un misil tras otro mientras h 

se acercaba. Los Orkos eran conscientes del peligro, y los proyectiles de las piztolas empezaron a rebotar en el blindaje del Land Y 
Speeder a medida que Kelvax se acercaba cada vez más. Ignorando los disparos, Kelvax corrigió la trayectoria de los misiles y, pri- pe 
mero uno, después otro, y finalmente un tercer misil, impactaron en medio del pelotón, mutilando y destrozando los cuerpos de los j 
Orkos. Entonces Kelvax atravesó las líneas Orkas, haciendo oscilar desesperadamente su vehículo para evitar ser atrapado en el mor- | 
tífero fuego del pelotón. Mirando por encima del hombro, Kelvax vió que sus precauciones eran innecesarias. Los pocos Orkos que 
quedaban con vida estaban retirándose, perseguidos de cerca por los Exploradores. 


A Y 


Kelvax abrió un canal de comunicaciones.- “Aquí LST Alfa-Nueve llamando a la Escuadra de Exploradores Cronus. Regreso a la 
ase para repostar y rearmarme. Volveré lo antes posible Cambio y corto.” —Y se dirigió rápidamente hacia la base, 
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scuchadme, hijos de Morrian, oíd 


una historia de aflicción sobre la 

avaricia e insensatez de los huma- 
nos. Esta es la historia de un líder hu- 
mano llamado Guyan Sethe, gobernante 
del mundo de Taqamathi, al que los 
mon-keigh denominan Assyri. Es una his- 
toria que nos advierte que la tolerancia 


con las razas menores POCas VECOS OS: 


recompensada con la gratitud, y que la 
sabiduría y el entendimiento no está al 
alcance de las otras especies. Es la histo- 
ria de la creación de Zamorshemash, el 
Mundo de la Espada Ensangrentada. 


Hace mucho tiempo, en la frontera Sur 
de nuestro imperio, se encontraba el 
mundo de Taqamathi, tan sólo superado 
en belleza por el propio Thelcontir. En 
una era que no debe ser recordada, 
Taqamathi quedó desierto y, aunque sus 
hermosas tierras siguieron existiendo, 


había una berto a a A nuestros HA, 


Exploradores lo visitaban a m: enudo, 
pues era nuestra tierra ancestral. E 


Los humanos estaban destrozando - 
nuestros dominios; pero aún así nos 
contuvimos, pues sabíamos que, en su 
ignorancia, los mon-keigh no se daban 
cuenta de la gran ofensa Je estab 
causando, ni de e de: 


E some- 


od 


A 


A! se ets eran sus hom- 
“sabios: arqueólogos que querían 


bofánlas estrellas y 
o o. ) imperio. Tamaño 


: pi ooo a ds caer en manos de 
ES S los humanos, pues. no serían capaces 
de controlar las irresistibles fuerzas que 


podían llegar a ser liberadas. Ese fue el 
| motivo del: que enviáramos al Em- 
-bajador Arhan y sus consejeros a hablar 


ne > con los humanos de paz. 


de “El gobernante de ese mundo agrícola de 


- los mon-keigh se llamaba Guyan Sethe. 
- Eraun político; y por tanto, la traición y 


+ A hipocresía eran naturales en él. Acep- 


tó nuestras ofertas de hablar de paz y 
aceptó recibir al sabio Arhan en su mun- 
“do. Arhan y sus consejeros se dirigieron 
a Taqamathi para encontrarse personal- 
mente con Guyan Sethe. Arhan fue reci- 


- bido con todos los honores, como el 
4 distinguido invitado que era. Al princi- 


- pio Guyan Sethe se mostró muy cordial 
Y servicial, escuchando atentamente las 
seleccionadas leyendas que Arhan le 
contaba sobre artefactos religiosos per- 
- didos bajo el Palacio. de la Tranquilidad. 


as negociaciones prosiguieron du- 


6.2 rante varios días; pero a medida 
$ que progresaban las conversacio- 


- nes, Guyan Sethe fue divagando cada 


- vez más. Empezó a preguntar sobre los 
+ tesoros culturales ocultos bajo la super- 


ficie, y habló mucho del esplendor de las 


- construcciones Eldar. En particular, 


empezó a hacer numerosas referencias 
a las joyas espirituales que llevaban los 
miembros de la delegación sobre sus 
pechos, alabando su belleza y perfec- 
ción. Al final, Guyan Sethe propuso per- 
mitir a nuestra gente libre acceso al Pa- 
lacio de la Tranquilidad a cambio de la 
joya espiritual de Arhan. Como podéis 
imaginar, Arhan quedó horrorizado ante 
tamaña idea. Se le estaba pidiendo que 
entregara su única protección contra el 
Gran Enemigo. Pero Arhan era un gran 
diplomático y controló su furia, infor- 
mando a Guyan Sethe que esas joyas 
eran meras baratijas en comparación 
con los tesoros de Tagqamathi, y su espí- 
ritu de comerciante libre le impedía 
cerrar un trato tan desventajoso. Guyan 
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Sethe insistió cada vez más, con Una 


mirada de demente en sus ojos, y empe- 


zó a exigir la entrega de las joyas espi-- a 


rituales como indemnización contra | 
acciones hostiles ió Po nuest 


mó con a 1 
que no podía aceptar e ese Sa 


e / 
a conferencia degeneró en una serie - 
de amenazas veladas e insultos. - 


Guyan Sethe ordenó que Arhan y 
sus consejeros fueran retenidos en e 


Tagamathi hasta que se llegara a un trato. 


Arhan avisó a Guyan Sethe que si se. 


levantaba un solo dedo contra: él, nuestro 


pueblo atacaría ese. mundo a sangre y 





fuego para reclamar p la fuerza lo que 
era suyo por derecho. Esto o enfureció a aún 
más a Guyan Sethe, que llamó a la guar- 
día. La delegación de Arhan estaba | desar- 





mada, pues después de todo habían. ido 
a Taqamathi en misión de paz, no para 


hacer la guerra. A pesar de esta provoca- 
ción, Arhan siguió intentando evitar el 
derramamiento de sangre. Prometió a 
Guyan Sethe que si podían hablar. a solas, 


seguro que podrían llegar . a algún tipo de. 


compromiso. Se cree que Arhan habló a 


Guyan Sethe de la auténtica naturaleza de : 
las joyas. espirituales y de cómo éstas 
capturan nuestra esencia en el momento 


de 


de la muerte para que La que Siempre 


Pe 


Está Sedienta no pueda devorarnos. 
Desafortunadamente, esta honestidad no. 


tuvo el efecto deseado. Ambos regresa- 
ron a la sala de audiencias y Guyan Sethe 
habló brevemente con el Capitán de la 
Guardia. Entonces, en un acto de traición 
tan sólo concebible por los mon-keigh, 
los soldados de Guyan Sethe apuntaron 
con sus armas a Arhan y sus ayudantes, 
asesinándolos a sangre fría. 


Por si este crimen no Aleta: suficiente- 


mente horrendo y merecedor de un cas- 
tigo ejemplar, Guyan Sethe robó las 
joyas de nuestros muertos, que ahora 


contenían la esencia de estos nobles 


Eldars. Quedó maravillado con la forma 


en que brillaba su luz interior, y quedó 
aún más hipnotizado por ellas. Ordenó 
a sus mejores artesanos que hicieran 
con ellas un collar que sería el símbolo 
de su posición ¡Eso ya era E naIago! 





pueden sernos robados, pues son. e | 
tra esperanza para el futuro y tienen un 
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valor más allá de lo que pueda com- 


prender cualquier mortal. Aún así, segui- 
mos resitiéndonos a despertar al Avatar 


de Khaine, pues somos un mundo astro- 


nave pequeño y un conflicto como éste 
sería peligroso para nuestra superviven- 
cia. Enviamos un mensajero con un ulti- 
mátum a Taqamathi avisando a Guyan 
Sethe de que si no nos devolvía las joyas 
espirituales de los nuestros, caeríamos 


sobre sus tierras como un huracán y 


mataríamos a todos los seres vivos de 
su mundo; y de que no nos detendría- 
mos hasta que hubiéramos recuperado 


las joyas. Guyan Sethe no hizo caso de 


nuestras amenazas y mató al mensaje- 


ro, sumando la joya espiritual de éste a - 
su colección. Al mismo tiempo, envia- 
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! 3% 
mos s mensajeros. a los otros. mónides as- 
tronave. Nuestros Videntes consultaron 
los circuitos infinitos, tirando las runas 
para conocer el destino que aguardaba 


E factor decisivo en todas las posibilida- 
des que deparaba el futuro. Por primera 
vez en innumerables miles de años, la 


E gueno” volvió a Taqamathi. 


ero no luchamos alos. Los gue- 
rreros de Saim- Hann respondieron 
a nuestra llamada, y una docena 
de blanes de Jinetes Salvajes atravesaron 
de Telaraña para venir en nuestra ayuda. 
e Zandros realizaron un peligroso viaje 





a través del espacio disforme para acu- 


- dir a Tagamathi, y guerreros especialis- 
tas de Alaitoc acudieron para reforzar 


nuestras fuerzas. También fuimos honra- 


dos con la presencia de dos de los vene- 
rados Señores Fénix, la Lanza Ardiente y 
el Grito en el Viento, para dirigir a nues- 
tros guerreros especialistas. Nuestros 
primos de las flotas de corsarios se reu- 


-nieron en los asteroides exteriores del 
sistema Taqamathi mientras nuestras - 
o aves de guerra. se preparaban para la. 
- masacre. Los Exarcas eligieron un Joven 


Rey entre los suyos para que despertara 
al Avatar. Con los preparativos finaliza- 
_ dos, los planes de ataque trazados y 

nuestra determinación reforzada, el Jo- 
ven Rey penetró en la Sala del Dios de la 
Mano Ensangrentada, abandonando pa- 

ra siempre la existencia mortal para con- 
ferir una pequeña chispa de consciencia 
al espíritu de Khaine. Recuerdo el instan- 
te de tranquilidad que recorrió los circui- 
tos infinitos, el silencio que se apoderó 
de todo el mundo astronave durante un 
día entero. Parecía como si todo el uni- 
verso estuviera expectante. Con un rugi- 
-do, el Avatar despertó, y nuestras men- 


tes vibraron en armonía con su grito de 


a gue Su deseo de guerra y y muerte nos 


2 A 


E, nuestro pueblo en caso de iniciarse la 
ni “guerra. Los signos eran evidentes. Las 
2 runas de Khaine, la Muerte y la Sangre 
- siempre : se situaban en el centro, como 


invadió. Con la presencia de Khaine flo- 
tando a nuestro alrededor, atacamos 
Tagqamathi como un vendaval. 


Los mon-keigh enviaron sus toscas y pri- 


- mitivas naves espaciales, que no eran 


rival para nosotros. Ni tan sólo lo que 
ellos denominaban Flota Imperial, que 
estaba compuesta por naves de corto al- 
cance, artilladas con armas primitivas y 
con formas poco elegantes, pudieron 
resistir demasiado ante nuestras naves 
de combate. Taqamathi se encontraba a 
nuestra merced, y no dudamos en cum- 
plir con nuestra obligación para con 
nuestros muertos. En nuestras mentes ya 
no existía Taqamathi: ya no era más que 
el mundo mon-keigh de Assyri. Nuestras 
naves atacaron las posiciones humanas 
desde órbita, mientras una oleada tras 
otra de naves aéreas lanzaban sus cabe- 
zas sónicas y sus bombas de fusión 
sobre las ciudades. Los mon-keigh huye- 
ron aterrorizados hacia las montañas, 
pero ni tan sólo allí estaban a salvo. 
Nuestros Exploradores las registraron; y 
en cuanto localizaban supervivientes, 
señalaban su posición a nuestras tropas, 
que los atacaban sin compasión. No 
tomamos prisioneros ni tuvimos piedad. 
Estos conceptos son totalmente inútiles 
cuando luchas contra bestias salvajes, 
que es lo que eran los habitantes de 
Assyri. Esas criaturas estúpidas habían 
robado los espíritus de nuestros amados 
para convertirlos en meros elementos * 
decorativos. No podía haber piedad para 
unas criaturas tan básicas, y no les dimos 
cuartel. Khaine estaba con nosotros, ali- 
mentando nuestra sed de sangre, nues- 
tro deseo de venganza contra los insigni- 
ficantes mon-keigh. 


En algunos lugares los humanos resistie- 
ron nuestro ataque. El ejército de Guyan 
Sethe estaba bien equipado, pues era un 
hombre rico; y tan paranoico como sólo 
un humano que tiene mucho que perder 
puede ser. Desde nuestra llegada, se 


había estado preparando para la guerra, 
pues desconfiaba de nuestras intencio- 
nes. Armó a muchos de sus ciudadanos 
y convirtió las fábricas agrícolas en talle- 
res de munición y cadenas de montaje 
de tanques. La mayor resistencia la pre- 
sentaron en la capital, que estaba situa- 
da en parte sobre lo que un día había 
sido el Palacio de la Tranquilidad. Es iró- 
nico que un lugar construido como ho- 
menaje a la paz y el desarrollo de la inte- 
ligencia fuera el escenario de la batalla 
más sanguinaria que jamás haya librado 
nuestro mundo astronave. Guyan Sethe 
reunió todos los soldados y máquinas 
de guerra que le quedaban en ese lugar, 
y por un instante quedamos impresiona- 
dos por el tamaño de su ejército. Filas 
consecutivas de barricadas bloqueaban 
las calles, y los tejados estaban erizados 
de cañones antiaéreos. Sus vehículos 
pesados aguardaban en columnas de 
cientos de metros de longitud. Sus hom- 
bres esperaban parapetados detrás de 
las improvisadas fortificaciones, forman- 
do anillos concéntricos alrededor de la 
torre de Guyan Sethe. Pero no podía- 
mos detenernos a pensar, pues todas 
las bajas que habíamos sufrido nos exi- 
gían que siguiéramos luchando. La gue- 
rra se había convertido en algo más que 
la recuperación de la joya espiritual de 
Arhan. Se había convertido en una gue- 
rra santa, en una lección para demostrar 
a los mon-keigh que no deben hacernos 
enfadar, que todavía no estamos acaba- 
dos. Aniquilaríamos a todos los mon- 
keigh de Taqamathi; nos bañaríamos en 
su sangre y dispersaríamos los huesos 
de sus hijos a los cuatro vientos. No, ya 
no era posible dar marcha atrás. Khaine 
estaba en nosotros y nos habíamos con- 
vertido en los sirvientes de la muerte. 


La batalla por la capital fue la más san- 
grienta que jamás haya visto. Demolieron 
sus propios edificios para evitar que 
pudiéramos atacar por allí. Atravesamos a 
la carrera la distancia que nos separaba 
del enemigo, mientras sus pesados ca- 
ñones saturaban el aire con su atronador 
rugido. En cada andanada caían docenas 
de nuestros guerreros; los restos de 
nuestros Falcones y Serpientes cubrían las 
ruinas. No nos quedaba otra opción que 
seguir avanzando a pesar del infierno 
desatado a nuestro alrededor. Los gritos 
de los moribundos casi ahogaron el es- 
truendo de los cañones. Pero alcanzamos 
sus posiciones y nuestras catapultas shu- 
riken cantaron su letanía de muerte. Atra- 
vesamos sus posiciones sin vacilar, ma- 
, tando en minutos al doble de humanos 
que compañeros nuestros habían caído. 
El Avatar estaba allí, atravesando con faci- 
lidad el blindaje de los tanques con su 
Condenación Aullante. Las constantes 
explosiones de sus primitivos motores 
reforzaban aún más su fervor. Parecería 
una licencia retórica decir que el suelo 
estaba teñido con la sangre de los muer- 
tos, pero las piedras y restos eran real- 
mente un testimonio carmesí de la feroci- 
dad de nuestro ataque. Sin un instante de 
duda ni pausa, nuestro ejército se dirigió 
hacia la ciudadela de Guyan Sethe. 


Encontramos al líder mon-keigh oculto 
en las catacumbas de su torre. Matamos 
con facilidad a los pocos soldados leales 
que intentaron protegerle y le arran- 
camos el obsceno collar que llevaba 
alrededor del cuello, arrojando al insen- 
sato al suelo. Jorochal, el Exarca del 
templo de los Escorpiones Asesinos, le- 


vantó su espada para asestarle el golpe — 
final; pero Yridba de Saim-Hann detuvo 
su mano y dijo que había un castigo más 


adecuado y doloroso. Lo que nos pro- 


puso era horripilante, pero era cierto 
que ningún destino era más apropiado. 


Sin embargo, antes de poder ejecutar el 
plan de Yridba tuvimos que acabar con 
los humanos que todavía contaminaban 
Taqamathi con su presencia. Regresa- 
mos al mundo astronave, que puso 
rumbo al mundo condenado. Estábamos 
considerando la mejor forma de aniqui- 
lar a los mon-keigh cuando el Vidente 
Tyladhras se dio cuenta de que la solu- 
ción siempre habia estado allí. El motivo 
por el que habían ido a Taqamathi era 
conseguir las akliamor, el devastador 
arsenal oculto bajo los restos del Palacio 
de la Tranquilidad. Nuestros Explorado- 
res localizaron los antiguos corredores 
que conducían a las salas subterráneas y 
guiaron hasta ellas al Consejo de Viden- 


tes. Se decidió que no podíamos arries- 
garnos a que las akliamor cayeran en 
manos de los mon-keigh. Utilizando los 


antiguos rituales, los Videntes iniciaron 
la autodestrucción de las akliamor, y con 
ellas la desaparición de Taqamathi. 


Abandonamos la superficie del planeta 
y observamos como empezaban a acti- 
varse las akliamor. Al principio fue un 
proceso lento. Recuerdo a los niños en 
las salas de observación, compitiendo 
para ver quién era el primero en descu- 
brir las primeras explosiones. Entonces 
se inició la reacción en cadena, cuando 
la materia oscura del alma de cada 
arma se liberaba y empezaba a acumu- 
larse. Observamos como la muerte se 
propagaba por la superficie de nuestro 
antiguo hogar. Mis ojos se llenaron de 
lágrimas. El pesar de los nuestros opri- 
mía nuestro corazones. Los campos 
quedaron arrasados, las rocas se con- 
virtieron en polvo, los océanos se eva- 
poraron y crearon gigantescas tormen- 
tas eléctricas en los cielos. Entonamos 
el Himno de las Lamentaciones mien- 
tras veíamos como Taqamathi agoniza- 
ba ante nuestros ojos. No tardó mucho 
en morir. Una última erupción de ener- 
gía fragmentó la piel del planeta, y los 
volcanes vomitaron rocas y polvo a la 
ya contaminada atmósfera. Las grietas 
y los terremotos destrozaron los antaño 
armoniosos continentes. Donde antaño 
crecían los Bosques de Lietha hasta 
más allá de lo que podía percibir el ojo, 
ahora tan sólo había ríos y lagos de lava 
y fuego; los Jardines de Maegan ya no 
eran más que un desierto de cenizas; 
los majestuosos valles de Zamua esta- 
ban cubiertos de barro ardiente y géise- 
res. Incluso en ese momento final, Ta- 
qamathi conservaba algo de su belleza; 
la salvaje y poderosa belleza del univer- 


so libre que regresa a su forma natural, 
pues Taqamathi siempre había sido 
domesticado según nuestra voluntad y 
ahora regresaba a sus salvajes orígenes. 
Satisfechos porque nada podría volver 


a vivir jamás en Taqamathi, volvimos a 
-- concentrarnos en la criatura que había 


causado toda esta desgracia en nuestro 
mundo y en su gente. 


atar a Guyen Sethe no habría 
- servido para enseñarle nada, 
pues un castigo debe conse- 
guir que el castigado comprenda las 
consecuencias de sus acciones y sufra 
la misma angustia que ha causado. Por 
tanto, Guyen Sethe debía conocer la 
agonía que un espíritu sin cuerpo debe 
soportar; el dolor y la misería que Arhan 
y sus consejeros habían tenido que 
soportar cuando se encontraban a mer- 
ced de Guyen Sethe. Y por eso, atamos 
al mon-keigh y lo llevamos a Morrian. 
Nuestros Exploradores lo condujeron 
por la Telaraña hasta que encontraron a 
un grupo de Arlequines. Explicaron lo 
que había hecho Guyan Sethe a nuestro 
pueblo y la propuesta de Yridba. Los 
Arlequines estuvieron de acuerdo con 
la pena y llevaron al mon-keigh a Com- 
morragh, el horripilante reino de la 
Estirpe Siniestra. Allí contaron la histo- 
ria de Zamorshemash, de cómo uno de 
nuestro mundos había muerto por la 
avaricia de ese hombre. Contaron su 
desprecio por nuestro pueblo, su me- 
nosprecio ante nuestro poder. Como 
podéis imaginaros, nuestros malignos 
primos se enfurecieron muchísimo, y 
sus más hábiles Hemónculos utilizaron 
todo su saber y mucho tiempo para 
dedicar sus mejores atenciones a su 
cuerpo y espíritu. He oído que la esen- 
cia de Guyan Sethe todavía sigue con 
vida, siendo torturado en su eterna 
agonía; algo que es realmente increíble, 
teniendo en cuenta que han pasado 
más de 1,500 años humanos desde 
que destruimos Assyri... | 














AMARGA VICTORIA 





Por Alexis Calvo 


En la White Dwarf n*50 os presentamos a Alexis, el propietario de la tienda Estátic 
de Barcelona, así como algunas de sus miniaturas; pero lo que más ha llamado la 
atención de todos vosotros, fue sin duda el espectacular diorama que representaba 
lo que sucedía en el Palacio Imperial después del titánico combate entre Horus y el 
Emperador, y que representó el fin de la Herejía. En vista de todo ello, y como era 
un aspecto que nadie había tratado anteriormente, pedimos a Alexis que nos con- 
tara algo más sobre este diorama y su proceso de construcción. 


Es increíble. Nunca pensé que apare- 
cer en la White Dwarf pudiera tener tal 
repercusión. He recibido cartas, llama- 
das de teléfono y sobre todo visitas; 
pero lo que más me ha impactado, es 
el interés que ha suscitado el diorama. 
He discutido sobre él a niveles de eru- 
dición tales que empiezo a pensar que 
se podría hacer una tesis sobre él. 


Fue por todo este interés despertado 
gue me decidí a aceptar la amable 
sugerencia de los chicos de la White 
Dwarf y explicar el porqué y el cómo 
de este diorama. 


La historia del Emperador y Horus es 
una constante que se repite en todas las 
culturas humanas. El bien contra el mal, 
la traición, la venganza, el precio de la 
wictoria, etc. Precisamente, este último 
aspecto es el que quise representar con 
este diorama: el precio que pagó la 
humanidad a cambio de una victoria. 
En el magnífico diorama de Mike 
McVey, el Emperador, con todo su 
poder intacto, se prepara para enfrentar- 
se a un Horus ebrio de energía del Caos. 
Yo quería comunicar todo lo contrario, captar la desesperación y el 
miedo de los defensores del Palacio Imperial, el dramatismo de los 
esfuerzos para mantener vivo al Emperador, y, por ultimo, el retomo 
de los Primarcas, esos seres semidivinos que regresaban mulagrosa- 
“mente del infierno en que se había convertido la nave insignia de 
Horus. 


En sus orígenes, el diorama fue una escena pequeña, sin una fina- 
dad clara, en la que un Squat moribundo se arrastraba por el 
suelo y un Apotecario Marine Espacial examinaba lo que quedaba 
de un pobre Guardia Imperial. La base me la proporcionó un patio 
de monasterio gótico pensado para figuras de 54mm. Una vez 
convenientemente transformado, lo decoré con figuras de Epic y 
panté las vidrieras sobre viejas radiografías. Al llegar a este punto 
dejé el diorama a un lado, y así se quedó durante casi un año: otro 
proyecto olvidado criando polvo en mi vitrina de proyectos inaca- 
Bados, a la espera de una oportunidad. 


La inspiración llegó en forma del nuevo Warhammer 40,000. 
Sus cuidadas ilustraciones y sus barrocas descripciones consiguie- 
sn que mi mente recordara aquel trabajo olvidado. Con imágenes 
de enormes Exterminadores y ciclópeos Príncipes Demonio en la 
tabeza, me decidí por fin a reanudar el trabajo. Recopilé toda la 
formación que pude encontrar sobre la Herejía, los Primarcas y 
Él Emperador. Ahora sólo tenía que escribir mi versión particular 
e lo sucedido. 


fa está! Ahora, después de bocetar algunos esquemas y dibujos, 
sólo quedaba sumergirme en mi caja de restos (y en las de los 
demás también) en busca de todas las piezas raras de Marines. 
También eché mano de figuras antiguas que dormían olvidadas en 





una ajada caja de Dungeon Quest: Comisarios, Squats, Magus... 
todas de plomo y muy pequeñas (las Miniaturas Citadel han creci- 
do mucho; y si no, observa los Orkos de Brian Nelson), pero su 
tamaño era ideal. Los nuevos Marines parecerían torres a su lado. 


La primera conversión que efectué fue la de Rogal Dorn, para la 
que utilicé el cuerpo de un Sargento Marine al que le arranqué, 
literalmente, el casco y le trasplanté la cabeza del Capellán en 
Motocicleta, una hombrera de bibliotecario de Space Hulk y una 
enorme Espada Demoníaca. Sanguinius fue mucho más fácil: sólo 
tuve que ponerle pelo y alas a Dante ¡et voila! Y a continuación, el 
más difícil todavía: hacer un Primarca sin tener ni la más remota 
idea de su aspecto. Las únicas referencias que tenía eran el ejérci- 
to de Cicatrices Blancas de Paul Sawyer y un nombre que sonaba 
a mongol o a samurai. Revolví diversas cajas de restos (esta vez si 
que eran viejas ¡¡atjjoo, attjjo!! Hasta el polvo tenía polvo) y 
encontré unos muñequitos de samurais a partir de los cuales cons- 
truí a Jaghatai Khan, un extraño cruce entre Darth Vader y Toshiro 
Mifune. 


Y después de todo ello, llegó el momento de la verdad. El 
Emperador fue la única miniatura en la que modelé elementos 
enteros con masilla verde: el pecho, el pelo y sobre todo muchísi- 
mos tubos. La base consistió en un humilde Exterminador de plás- 
tico con los brazos de un Caballero Gris antiguo. 


Ya sólo quedaba pintar las veinticinco figuras con una paleta de 
colores limitada con varios ocres y grises 


¡¡¡Y eso es todo amigos!!! 








Caos que yacían Eiotilos por su gastado suelo. Un repenti-** 
“+ no resplandor azulado se reflejó en la sangre que cubría casi 
.enteramente la dorada armadura del Emperador. Su maltre- 

cho cuerpo, destrozado hasta límites inconcebibles, se nutría 
de líquidos parduzcos que bullían dentro de siniestros tubos 
trasparentes que atravesaban su estómago allí donde se 
abrían las ominosas heridas que habían producido las garras 
relámpago de Horus. Su cara reflejaba un sufrimiento infini- 
to. A través del ojo que aún tenía fuerzas para ver, el 
Emperador contempló a uno de sus hijos más queridos, el 
protector del mundo natal de la humanidad: Rogal Dorn, el 
Primarca de los Puños Imperiales. Su imponente estatura 
destacaba por encima de todos los operarios Imperiales que 

, se habían movilizado para atender a su Señor. Mientras 

* tanto, se ponía a punto el Trono Dorado, un asombroso arte- 
facto de soporte vital destinado a prolongar infinitamente la 
vida del o de Becas : 


dor rasgó como una cuchilla de reposo de dos y muertos. En el cl 
suelo, el cadáver de Sanguinius se materializaba lentamen- «; 
te. Su rostro marfileño y convulsionado contrastaba con el 
rojo intenso de sus entrañas que colgaban sobre su servoar- 
madura y sus intrincadas grebas doradas. A su lado, miran- 
do con desdén a los asesinos que corrían entre las viejas 
vigas llenas de antiguos pendones y gloriosos estandartes, 
se erguía Jaghatai Khan. En sus manos portaba una de las 
alas del Primarca de los Ángeles Sangrientos. Sus blancos 
guanteletes estaban teñidos de rojo, como todo lo que le 
rodeaba. Su armadura artesanal estaba irremediablemente 
abollada y de su espada aún colgaban los humeantes restos 
de cien traidores; pero a pesar de estar milagrosamente 

, Vivo, algo en su interior le decía que la victoria no era más 
que un fugaz espejismo. 
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La Golden Demon es posiblemente el evento organizado por 
Games Workshop que más gente atrae. Celebrado dentro del 
marco del Games Day, cada año atrae a los mejores pintores de 
todos los rincones del país en que se celebra. Hace unos meses 
os hablamos de la edición alemana de esta competición, y ahora 
le toca el turno a nuestros vecinos los franceses. Tomad buena 
nota, y empezad a afilar los pinceles para cuándo llegue el 
momento en que podáis demostrar vuestras habilidades pictóricas 
en una futura Golden Demon española. 


»P- Bruno Grelier, vencedor 
de tres Golden Demon de oro 
y la Espada del Matador. 


A 1* Premio : 
Banda Orka, de Bruno Grelier. 


»- 2? Premio: Escolta de Eldars 
Oscuros, de Bruno Rizzo. 























4 2? Premio: 
General Alto 
Elfo, de David 
Thomas. 


A 1? Premio : 
Motocicleta 
Vyper, de 
Bruno Grelier. 





> 1? Premio: 

Señor del Caos, 
de Thomas 
Mainardi. 





itán del Caos, 
de Jacques- 
andre Gillois. 
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4 2? Premio: Hechicero | 
de Nurgle, PP. 

de David Thomas. A 1" Premio: 

Paladín de Nuregle, 


de Benoít Ménard. 





> 1? Premio: 
Lanzavirotes de 
Repetición 
Alto Elfo, de David 
Thomas. 





MEJOR | 
MÁQUINA DE 
- GUERRA O 
VEHÍCULO 


4 2? Premio: Kamión 
sg Orko, de Sylvain Quirion 














Y 1* Premio: Expedición a Koyanishi, 
de Bruno Grelier. 


“Ninguna expedición ha regresado jamás del Mundo Salvaje de Koyanishi, un mundo 
desolado y probablemente deshabitado. Y la misión de los Cráneos Plateados no será 
ninguna excepción. Todo empezó con la desaparición de Jack durante su guardia 
nocturna. Se han enviado patrullas a buscarle, pero ¿qué descubrirán?” 


Y 2* Premio: La Última Defensa, 
de Hay Huat. 





Un buen diorama no 

se caracteriza por la 

acumulación de minia- 

turas sobre una base, sino 

por la historia que cuenta. Y 

esto es algo que Bruno Grelier 

ha comprendido perfectamente en 

este diorama en que una Escuadra de 

Exploradores Marines Espaciales que está buscando a un 
compañero desaparecido no encuentra más que los restos de 
una pierna roída por las ratas. Las huellas del monstruo que 
lo ha matado todavía están frescas, algo que no puede 
decirse de los restos de Land Speeder de los Lobos 
Espaciales que se estrelló en estas inhóspitas tierras hace 
mucho tiempo. Después de improvisar una tumba para su 
hermano de batalla, el Cazador Gris se sentó a esperar una e 
ayuda que jamás llegó, observando con esperanza su 


auspex. Un diorama espectacular, perfectamente distribuido 
y construido... ¡que bien vale una Espada! 
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IV CONCURSO DE PINTI 
“6 LAS TIENDAS 


AMES WORKS 


El mes pasado os mostramos algunas de las miniaturas 
ganadoras en el IV Concurso de Pintura en las Tiendas 
Games Workshop. Si flipásteis con esas miniaturas, qui- 
zás sería mejor que antes de seguir adelante consultárais 
a vuestro médico de cabecera, pues la visión de las 
maravillas que llegaron a presentarse en las tiendas 

de Madrid, puede ser demasiado para vuestro 
corazón. Nosotros ya os hemos advertido. 

Si os atrevéis, seguid mirando, pero bajo 
vuestra responsabilidad... 








El detalladísimo trabajo de pintado de 
esta Vyper, realizado por Jaime del 
Pozo Sanz, fue considerado merecedor 
del premio absoluto en el Concurso de 
Pintura de Madrid Princesa. 


David Rodríguez sin duda 
acabó aullando cuando se 
enteró de que había conse- 
guido el premio absoluto en 
Madrid Don Ramón de la 
Cruz con estos magníficos 
Lobos Espaciales. 
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Fijáos detenidamente en esta escuadra de Marines Espaciales del Caos y, después de haber babeado sutfi- 
ciente (no, no hace falta que paséis a adorar a Nurgle para hacerlo, es suficiente con que tengáis una 
muy sana envidia del pintor), plantearos ía siguiente pregunta ¿A qué extremos podrá llegar su autor, si 
tenemos en cuenta que tan sólo tiene 15 años? (por favor, que ningún envidioso le corte las manos). 
Si, es cierto, Javier Acedo, de 16 años. fue el ganador en Madrid Rafael Salgado. 





Un soleado día de verano, Eltharion salió a 
dar una vuelta con su Grifo por la tienda de 
Madrid Don Ramón de la Cruz y, ya pues- 
tos, se presentó a concurso en la categoría 
de Mejor Miniatura Individual de Warham- 
mer Batallas Fantásticas, y hete aquí, que 
consiguió el primer premio. 
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No, no se trata de un diorama sobre Orcos Jinetes de 
Jabalí, sino un grupo de pielesverdes que un buen día 
decidieron presentarse en Madrid Princesa para com- 
petir en la categoría de Escuadra de Warhammer 

Batallas Fantásticas, consiguiendo para Ismael Rodea 
Palomares, el autor de esta original “escuadra”, el pri- 
mer premio en esta categoría. 
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CAMINO DE LA 
GLORIA (1) 








A medida que los Aventureros exploran las entrañas de la tierra, se enfrentan a monstruos 
cada vez más poderosos y acumulan mayor número de tesoros y monedas de oro, se van con- 
virtiendo en guerreros o hechiceros más poderosos, lo cual a su vez les permite aventurarse 
en lugares más peligrosos, enfrentarse a adversarios más temibles y conseguir mayores 
recompensas, hasta alcanzar el nivel de los auténticos Héroes y pasar a la posteridad como 
protagonistas de las gloriosas Sagas que se cantan durante las frías noches de invierno en las 
tabernas y las casas de los pueblos. 


La primera vez que los Aventureros ata- 
can un grupo de Goblins en las oscuras y 
húmedas cuevas de las Montañas del Fin 
del Mundo, nadie puede asegurar cuál 
será el resultado del combate. Las cuevas 
están habitadas por muchos enemigos, y 
en sus confinados límites no es posible 
luchar de la misma forma a la que puedan 
estar acostumbrados los Aventureros. 


Sin. embargo, a medida que progresa la 
Saga, los Aventureros aprenden a luchar 
de forma más eficaz, son capaces de dis- 
tinguir nuevos sonidos e indicios que indi- 


can la presencia de algún tipo de peligro, * 


y sus reacciones se agudizan. 


La aclimatación al medio es vital, pues en 
las peligrosas entrañas de la tierra, un des- 
liz, por pequeño que sea, representa una 
muerte cierta. En las profundidades no 
existen regimientos de soldados que pue- 
dan proteger a los Aventureros. En el sub- 
suelo no existe ningún lugar a donde huir. 


NIVELES DE COMBATE 


En Warhammer Quest, el progreso de 
un Aventurero desde que es un guerrero 
inexperto hasta convertirse en un Héroe 
está representado por los niveles de com- 
bate, que miden la experiencia del guerre- 
ro en combate. Todos los Aventureros 
empiezan su andadura con un nivel de 
combate 1, y van progresando a medida 
que pasan las aventuras, hasta que alcan- 
zan un nivel de combate 10. 





Aunque un Aventurero adquiere la mayor 
parte de sus conocimientos por medio de 
la experiencia de explorar y luchar en los 
subterráneos, es necesario que visite un 
lugar de entrenamiento especial para 
poder conseguir aprovechar al máximo 
lo que ha aprendido mediante su expe- 
riencia. En estos centros, bajo la tutela de 
un maestro de su profesión, el Aven- 
turero podrá aprender, perfeccionar y 
mejorar las habilidades que haya ido 
adquiriendo mediante la experiencia, 
hasta dominarlas perfectamente. 


Obviamente, este entrenamiento cuesta 
dinero, y para conseguir las suficientes 
monedas de oro, los Aventureros deben 





explorar nuevos subterráneos y derrotar a 
nuevos monstruos. La siguiente tabla indi- 
ca el número de monedas de oro que 
debe pagar un Aventurero para poder 
avanzar de un nivel al siguiente: 


Nuevo Nivel” Monedas 

de Combate de Oro 
2 2.000 
3 4.000 
4 8.000 
5 12.000 
6 18.000 
7 24.000 
8 32.000 
9 45.000 
10 50.000 


Has de tener en cuenta que en 
Warhammer Quest, el oro representa 
mucho más que las monedas físicas que 
los Aventureros encuentran durante la 
aventura. También indican lo bien que lo 
están haciendo y por tanto, indirectamen- 
te indican lo que aprenden durante las 
aventuras y cuándo pueden aumentar. su 
nivel de combate. 


Teniendo en cuenta que las monedas indi- 
can el éxito de los Aventureros, noes dó- 
gico pensar que cuanto mayor sea el nivel 
de combate al que vaya a subir el Aven- 


turero, mayor será el coste en monedas 


que deberá pagar para conseguirlo. 
Hechiceros 


La forma en que los Hechiceros u otros 
personajes con propiedades mágicas 
aumentan su nivel de combate es ligera- 
mente diferente al de los demás Aventure- 
ros, pero este caso lo trateremos en futu- 
ros números de la revista White Dwarf. 


ENTRENAMIENTO 


En la mayoría de ciudades y pueblos del 
mundo de Warhammer es posible encon- 
trar expertos en las diferentes técnicas de 
combate dispuestos a entrenar. a los 
Aventureros... por un.precio, obviamente. 





Un Aventurero puede entrenar si ha acu- 
mulado suficientes monedas de oro para 
aumentar su nivel de combate, y entre 





aventura y aventura visita un pueblo o una 


ciudad (para más información al respecto 
consulta la White Dwarf 53). 


DURACIÓN DEL 
ENTRENAMIENTO 


Un Aventurero debe dedicar una semana 
completa a entrenarse para poder aumen- 
tar su nivel de combate. Mientras esté 
entrenándose, el Aventurero no podrá 
visitar ninguna localización especial ni 
adquirir equipo. Además, como la Comida 
y el alojamiento durante su entrenamiento 
está incluido en el coste, mientras dure el 
entrenamiento el Aventurero no deberá 
abonar sus gastos diarios. 


De hecho, el Aventurero habrá aprendido 
todo lo que necesitaba durante sus aventu- 
ras, y con este entrenamiento lo único que 
hace es aprender a aprovechar al máximo 
las habilidades que ha aprendido. 


BENEFICIOS DEL: 
ENTRENAMIENTO 


En general, al aumentar su nivel de com- 
bate. un Aventurero aumentará uno o más 
de sus atributos, cambiando por tanto su 
perfil de atributos. Estos cambios depen- 
derán del tipo de Aventurero, y se detallan 
en las tablas incluidas al final de este artí- 
culo. Así, por ejemplo, un Bárbaro que 
aumente su nivel de combate de 1 a 2, 
aumentará su Resistencia de 3 a 4. 


Además, cuando el Aventurero aumenta 
su nivel de combate, es posible que 
adquiera alguna habilidad especial (en la 
tabla de experiencia del Aventurero se 
indica.el número de habilidades especia- 
les (Hab.) que debe poseer el aventurero 
al llegar a ese nivel). 


Una vez el Aventurero haya pagado el 
coste del entrenamiento y haya invertido 


el tiempo necesario, además de modificar” 


sus atributos según lo indicado en la tabla, 
obtendrá unaserie de beneficios adiciona- 
les, tal y como se describe más adelante, 


Todos los cambios sufridos en el perfil del 
Aventurero son permanentes, por lo qué 
úna vez un Aventurero ha llegado a nivel 
de combate 2, actuará.con el perfil de atri- 
butos correspondiente a este nivel y las 


5, 


. 
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ventajas que haya adquirido, hasta que 
obtenga suficiente oro para entrenarse 
otra vez y llegar a nivel de combate 3 
(recuerda que los Hechiceros se entrenan 
de forma ligeramente diferente). 


Heridas adicionales 


Cuando un Aventurero aumenta su nivel 
de combate, a veces consigue aumentar el 
número de Heridas que resiste en +1D6. 
Estas heridas, son permanentemente 
sumadas al atributo del Guerrero y al 
número de Heridas Iniciales (no son un 
ajuste temporal que debe aplicarse tan 


sólo a una aventura). 


Es Por ejemplo, un Bárbaro que Meg de 
ls pasar de nivel de combate 1 a nivel de 
“combate 2, conseguirá +1D6 heridas, tal y 
"como se indica en su tabla de experiencia, 


con lo que su total pasa a ser de 2D6+9. 
Hay que tener en cuenta que no deberrvol- 
ver a tirarse todos los dados de Heridas, 
sino simplemente tirar el +1D6 adicional, y 
sumar el resultado obtenido al resultado 
anterior (que.en este caso es el que se deter- 
minó durante la creación del personaje). 


Si se obtiene un resultado de 1 en la tirada 
de dado, el Aventurero podrá repetir la 
tirada, debiendo conformarse con el resul- 
tado obtenido en la segunda tirada, aun- 
que también sea un 1. 


Daño adicional 


Al llegar a nivel de combate 3 y a nivel de 
combate 9, el Aventurero tirará un dado 
adicional al determinar el daño que cáusa 
al impactar. Esto no significa que el 
Aventurero es más fuerte, sino que gra- 
cias a su experiencia sabe CÓmo asestar 
sus golpes para que sean más efectivos. 
Así pues, cualquier Aventurero que ac 
a nivel de combate 5 tirara 4 

para determinar las heridas infligidas a a 
sus enemigos; y al llegar a nivel de com- 
bate 9 tirará 3D6+Fuerza. 


Destrabarse en Combate - 


Igualmente, al aumentar su nivel de com- 
bate, es posible que al Aventurero le sea 
más fácil destrabarse de un combate, 
como reflejo de la mayor. facilidad con 
que es capaz de esquivar a los monstruos 
a medida que aumenta su experiencia. 


Habilidades:(Hab.) 


La tabla de experiencia del Aventurero 


también indica cuando éste consigue 
aprender alguna habilidad especial. En 


futuros números de la revista White Dwarf 


te presentaremos las habilidades que pue- j 
Otra Opción es que los Añentureros geñe- 


den aprender los diversos Aventureros. 


SOBRTE 5) 


Suerte es un nuevo atributo que represen- 








ta el sexto sentido, la habilidad mágica o, 


simplemente, la buena suerte que desarro- 
lla un Aventurero a medida que sus senti- 


más rápidamente, algo vital en un mundo 
en que detrás de cada esquina aguarda la 
muerte y un movimiento en falso puede 
activar una trampa mortal. 


Cómo utilizar la Suerte 


El atributo de Suerte indica el número de 
veces que durante una aventura el 
Aventurero podrá repetir una tirada u obli- 
gar al adversario a repetir su tirada. Así, 
por ejemplo, un Aventurero con Suerté 3 
podrá reapetir tres tiradas por aventura. 


Al inicio de cada dventura Cada Aventure- 
ro deberá elegir tantos marcadores como 
puntos, de Suerte tenga (cualquier objeto 
puede representarios, pero una buena idea 
sería representar cada punto con una 
gominola: En cualquier momento duran- 
te la aveñfíira. el Aventurero podráutilizar 
uno de lOs marcadores (si están represen- 
tados por gominolas. al utilizar uno el 
jugador deberá comerse la correspondien- 
te Sominoke ) y repetir la tirada de dado 


que acabe de realizar, pero tendrá que 


aceptar el fesuliado de esta segunda tira- 
dí aunque sea peor que el anterior. Hay 
que tener eh cuenta que el tiempo com- 
prendido em una Aventura incluye no solo 
la exploración de una cueva, sino también 
el tiempo que pasan los Aventureros en 
una población descansando, comprando 
maternal, ete. (s:, también pueden gastarse 
los puntos de Suerte para repetir cualquier 
tirada efeciada en una población). 


EPÉCTO DE LOS 
NIVELES DE COMBATE 


Cuando las Aventureros llegan a niveles 
de combate supeñores al inicial, las parti- 
das de Warhammer Quest siguen bási- 
camente la misma estructura básica, aun- 
que con algunas pegueñas diferencias. 





Sucesos 


Cuando una tirada de suceso Causa la 
aparición de un monstruo, éstos deben ser 
más poderosos o numerosos de lo que 
normalmente indicaría la Tabla, de 
Monstruos. por lo que deben generarse 
nuevas tablas para ello, a discreción de los 
propios jugádores. También es necesario 
que el obstáculo fima : Que van a eficon- 
trarse los Aventureros al alcañZar la estan- 
cta objetivo, sea más difícil de SMperar 
(una habitación defendida por tres 
Minotauros no representará ninguna difi- 
cultad para un grupo de Aventureros con 
un nivel de combate de. por ejemplo, 6). 


ren sus propias aventufas, explorando 
cuevas controladas por otfos tipos de cría- 
turas más poderosas, o incluso Otro tipo 
de variaciones (como por ejemplo, un 


. Arca Negra de Naggaroth, como sugería- 
mos en la White Dwarf 48). 





¿dos van agudizándose para reaccionar 


Rutas Bloqueadas 


Como ya habréis podido comprobar, es 
posible que los Aventureros tomen un 
camino equivocado y acaben bloqueados 
en el interior de las grutas sin poder salir a 
causa de un rastrillo o un derrumbamien- 
to. En el juego básico esto no importa, 
pues igualmente a la siguiente aventura 
los personajes serán diferentes ¡y no 
importa abandonar a los atrapados a su 
siniestra suerte en medio de la oscuridad! 


Sin embargo, al jugar una Saga, cada juga- 
dor habrá dedicado una gran cantidad de 
tiempo y esfuerzos desarrollando su 
Aventurero, adquiriendo determinadas 
habilidades, mejorando sus atributos y 
consiguiendo un equipo y armamento 
especial, por lo que no querrá abandonar 
tan fácilmente su Aventurero por el simple 
hecho de haber tomado mal una dirección. 
Después de todo han llegado a ser grandes 
Aventureros por que han aprendido a solu- 
cionar estos pequeños contratiempos. 


En las Sagas, cuando los Aventureros lle- 
guen a una sección en “T” y, a causa de un 
evento, un derrumbe o un rastrillo les blo- 
quee el camino de regreso, deberá seguir- 
se la ruta elegida hasta agotar todas las 
secciones de tablero de esa dirección. Al 
llegar al final, si los Aventureros no han 
alcanzado la estancia objetivo, en la últi- 
ma sección de tablero habrá una salida 
secundaria que les conducirá al exterior. 
Una vez fuera, los Aventureros pueden 
volver a iniciar la aventura desde el prin- 
cipio, o volver para tomar la ruta que 
dejaron por explorar. 




















TABLAS DE EXPERIENCIA DE LOS AVENTUREROS 


BÁRBARO 


H 
-1D6+9 
2D6+9 
3D6+9 
4D6+9 
5D6+9 
6D6+9 
7D6+9 
8D6+9 
9D6+9 
10D6+9 


Hab. Destrabarse 
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ELFO (*Un Elfo de nivel 5 ó más, aumenta su Movimiento a 5) HECHICERO 


Nivel HA H 
1D6+7 


— 


A S Hab. Destrabarse HA 
O Esquivar  Autom. 
] ] Autom. 
Autom. 
Autom. 
Autom. 
Autom. 
Autom. 
Autom. 
Autom. 
Autom. 


H 
1D6+6 
2D6+6 
3D6+6 
4D6+6 
4D6+6 
4D6+6 
5D6+6 
5D6+6 
6D6+6 
7D6+6 


S Poder Destrabarse 
O  1D6 4+ 
O  2D6 ++ 
1  4D6 4+ 
2  5D6 3+ 
2  6D6 3+ 
2 =DO 3+ 
3 8D6 3+ 
3  9D6 + 
3 10D6 3+ 
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EXPLORADOR ELFO MATATROLLS 


H 
1D6+7 
2D6+8 
2D6+8 
3D6+9 
3D6+9 

4D6+10 
4D6+10 
5D6+11 
5D6+11 
6D6+12 
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S Hab. Destrabarse 
0 0 3+ 
3+ 
3+ 
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1D6+10 
2D6+10 
3D6+10 
4D6+10 
5D6+10 
5D6+10 
6D6+10 
6D6+10 
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7D6+10 


Hab. Destrabarse 
1 6+ 
6+ 
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GUERRERO DEL CAOS (*Reg.=Regalos del Caos) SACERDOTE GUERRERO (*Bendiciones conoce/utiliza por turno) 


Nivel HA HP F  R I A  S Reg.* Destrabarse Nivel HA HP 
4 209 3 3 1 0 0 S+ S+ 
S+ 
S+ 
S+ 
S+ 
S+ 
S+ 
S+ 
S+ 
4+ 


R H A S Bend.* Destrabarse 
; 1D6+7 1 o 34 4+ 
2D6+7 
2D6+7 
3D6+7 
3D6+7 
4D6+7 
5D6+7 
5D6+7 
6D6+7 
6D6+7 


4/1 4+ 
5/1 4+ 
5/1 ++ 
5/2 > 
6/2 3+ 
712 3+ 
7/3 3+ 
8/3 3+ 
9/3 3+ 
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LUCHADOR DE POZO (*Ent.=Puntos de Entrenamiento) BAILARIN GUERRERO (*A nivel 5 ó más, aumenta su 
Movimiento a 5; **a nivel 9 ó más aumenta su Movimiento a 6) 
Nivel HA HP R H A S Hab. Destrabarse 
: 6+ 1D6+7 0 3+ 
6+ 2D6+7 l 3+ 
2D6+7 2 3+ 
2D6+7 3 3+ 
3D6+7 3+ 
3D6+7 2+ 
4D6+7 2+ 
4D6+7 2+ 
5D6+7 2+ 
5D6+7 2+ 


Nivel HA HP F R H IA S Hab. Destrabarse Ent.* 
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Los ciudadanos de la 


antaño bella ciudad de 
Mordheim acosados 
por Mercenarios de 
la peor ralea. 
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¡Ha llegado el fin 
del Mundo! 





El gran Cataclismo deja 
en ruinas este antaño 
próspero puerto ¿Somos 
los primeros en sufrir 
este terrible Destino? 
¿Qué esperanzas hay para 
las grandes ciudades del 
Oeste? ¿Sucumbirán 
Middenheim, Nuln, 
Marienburgo, o incluso 
la espléndida Altdorf a 
este horror? ¿Qué tienen 
meservado las Parcas para 


la Humanidad? 


TIA A 
== 





¡Sigmar nos ha 
abandonado? 
Más detalles del 


sataclismo en el interior 








CIUDAD 
DESTRUIDA 
POR UNA 
ROCA 





El Burgomaestre 
acusa a los Agentes 


del Caos. La ciudad 


sumida en el Caos. 





La ciudad más orgullosa 
del Viejo Mundo ha que- 
dado reducida a un infier— 
no de cráteres humeantes 
y edificios abandonados. 
Sus grandes mansiones, 
en las que anteriormente 
celebraban grandes fiestas 
los más opulentos nobles 
de nuestra era, están ahora 
habitadas por las más 
hediondas y pútridas 
criaturas de los Dioses 
Oscuros. Donde antes se 
montaban los bulliciosos 
mercados y los comer- 
ciantes ofrecían sus mer- 
cancías, ahora reina el 
bandidaje y el asesinato. 
Entre las sombras de sus 
mortíferas ruinas ahora tan 
sólo se ocultan ladrones y 
monstruos infernales. 
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La verdadera y honesta historia de la Un detallado recuento de lo que los 


En este 


número | DA exploración realizada por Tuomas de primeros mercenarios han encontrado 
Pirinen por las callegas de la ciudad. E RA E TN 
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Después de muchos meses de desarrollo, Mordheim. 
la Ciudad de los Condenados, finalmente está a punto « 
ver la luz. Tuomas Pirinen nos explica de que va el juego. 


mA; 
ME iO: 


PS 
V0G 


¿Quién vive? ¡Cu- Pero ya he hablado suficiente de mi y mi triste destino ¿A q 
bra la lámpara, habéis venido? ¿Sois un buscador de conocimientos? Ab, así 
la luz me da direc- que queréis saber la bistoria de Mordheim, la Ciudad de 

tamente en los ojos! los Condenados... 
¿Que quién soy yo? 
Me temo que no lo se. 0 o9PBeim 
Hace mucho, mucho : a aid 
: Desde sus humildes inicios en las páginas de White Dwarf 
tiempo era conocido : : : 
A Mordheim ha crecido hasta convertirse en un juego de la serie 
como “Diseñador de ' : j 
pe escaramuzas, basado en un periodo de la historia del Imperia. 
Juegos”, pero eso fue a 
; en la que cientos de pequeñas bandas de guerreros se enfrenta 


mucho antes de mi 
ron entre ellas por las tortuosas calles de Mordheim. 
encarcelamiento. Abora 
no soy más que un escri- El concepto de publicar las reglas en periodo de desarrollo en las 


ba sin nombre, encerrado páginas de esta revista se ha hecho tremendamente popular, sur 

en esta fría tumba, que giendo inmediatamente centenares de bandas en innumerables 

pasa todos sus días en la clubes de juegos del mundo. Muchos, muchísimos jugadores me 

más siniestra oscuridad, escribieron con ideas y sugerencias, y muchas de ellas han acaba- 

escribiendo extrañas reglas y do plasmadas de alguna forma en este manuscrito. Los principa- 

describiendo los misteriosos les colaboradores han sido incluidos en los créditos del regla- 

habitantes de la Ciudad Maldita. mento. Gracias a todos, pues sin vuestro apoyo y ayuda, este 
La luna, que parece no cambia juego jamás habría visto la luz. 


jamás, es mi única fuente de luz. Y las y l : ; 

) J ] La máxima dificultad ha sido poder reflejar la atmósfera y el esp+ 
ratas, que a veces se acercan demasiado, á 5 s $ 

ñ O ritu evocativo de la ambientación en las reglas y el trasfondo. 
son mi único sustento. : 

pero creo que finalmente ha podido capturarse de forma adecua- 
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Un guardicspaldad Ogro scomprod: 87. EN 
Sus “Clientes entre Las ruinas. 





Cuando los Skavens sé encuentrang 
con una banda de Mercenarios que. 
buscaba Piedra Brúfa, s se Inicia UN / 

violento combate. A ade 


da. Evidentemente, esto no se debe exclusivamente al trabajo de 
los diseñadores de juegos y los escritores de Games Workshop 


Los artistas de Games Workshop, encabezados por John Blanche. 
han creado una atmósfera y un estilo únicos para las ilustracio- 
nes y la maquetación del reglamento de Mordheim. Creo que 
todos estaréis de acuerdo en que los resultados finales son sor- 
prendentes. Cada página del reglamento de Mordheim rezuma. 
literalmente, de detalles y respira una personalidad propia. gra- 
cias a las magníficas ilustraciones. 


Bandas 


En Mordheim puedes ponerte al mando de cualquiera de las 
ocho Bandas diferentes y muy características descritas en el regla- 
mento. Cada una de ellas posee sus propias habilidades especia- 
les y sus debilidades específicas, además de poder disponer de 
guerreros exclusivos y equipo que tan sólo ellas pueden adquirir 
Todas poseen sus propios motivos para aventurarse en la ciudad. 
aunque la mayoría desean conseguir Piedra Bruja, los fragmentos 
de una extraña roca que se hayan dispersos entre las ruinas de la 
ciudad, y cuyas legendarias propiedades mágicas han convertido 
en un bien más preciado que el oro. 


Los orgullosos Reiklandeses, los poderosos habitantes de 
Middenheim y los ricachones Marienburgueses han llegado a la 
ciudad para buscar Piedra Bruja en nombre de sus candidatos per- 
sonales al trono Imperial. Los Cazadores de Brujas de Sigmar dese- 
an purificar la ciudad de todos los heréticos adoradores del Caos y 
conseguir mayor poder terrenal para su líder, el Gran Teogonista 


Los Skavens del Clan Eshin han acudido para reunir tanta Piedra 
Bruja como puedan para sus atroces maquinaciones. El Culto de 
los Poseídos, compuesto por Adoradores del Caos, ha reclamado 
la ciudad para ellos, y luchan por conseguir dominarla en su tota- 
tidad. Las devotas de la Hermanadad de Sigmar son la última huz 
de santidad que queda en la ciudad. Detrás de todos ellos, obser- 
ando desde la oscuridad, se encuentra la misteriosa figura del 
Señor Oscuro, el Amo del Pozo y Señor de los Poseídos. Cada 
banda permite una gran cantidad de posibilidades para poder 

adaptarse a los gustos personales de cada uno. 


Además, las bandas pueden reforzarse alquilando los ser- 
vicios de Espadas de Alquiler sin piedad dispuestos 
2 luchar por cualquiera que pueda pagar 
su precio. Entre estas Espadas de 
Alquiler puedes encontrar 
Bigantescos Ogros, vete- 
ranos Luchadores de 
Pozo, enigmáticos 
Exploradores 
Elfos, ¡e incluso 
Cocineros 
Halfling! 





2as Begías 


Mordheim ha sido diseñado como un sistema de juego de escara- 
muzas para Warhammer. Sus reglas describen con detalle muchos 
aspectos del juego y de la interacción individual de las miniaturas, 
inexistentes en Warhammer (un juego diseñado para representar 
batallas entre ejércitos y no entre pequeñas 

bandas de miniaturas individuales). Las 
reglas de movimiento, disparo y 
cuerpo a cuerpo serán bastante 
familiares para los jugadores 
de Warhammer, aunque 
están descritas de forma 
mucho más detallada. 
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Existen reglas para 
interceptar cargas, 
escalar, cargar en 
salto, nuevas ar- 
mas, armaduras y 
equipo como las 
Pistolas Ballesta, 
Rodelas, Pistolas 
de Duelo, cuer- 
das y garfio, y 
muchas, muchas 
cosas más. El Re- 
glamento tam- 
bién incluye una 
sección de reglas 
opcionales que 
pueden servir 
como fuente de 
inspiración pa- 
ra aquellos que 
queráis 


Hace muchos cientos de K = 
IS E 
A E 
civil, tuvo lugar Un gran Cata— 
clismo. Un gigantesco meteorito 
creado por el Caos cayó sobre la 
. ciudad de Mordheim, predestinada 55=- 
*"= a ser conocida como la Ciudad de PZ 
los Condenados. La devastación 
fue completa, y la ciudad quedó 
arrasada hasta los cimientos. Pero 
este desastre no fue más que el 
principio, pues entre los restos de 


ER OS 
de Piedra Bruja, una extraña sus- 
tancia de la que se decía poseía 
O AE EE 
de la valiosa Piedra Bruja atrajo Y ' 
numerosos grupos de guerreros 
avariciosos desde todos los confi- 
E A nes del Viejo Mundo, y la 
E SOT SA E 
3 IS E 
griento campo de batalla, donde 
stan probable era hallár- riquezas 
¿Sto Lin como la muerte. 
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crear 
vuestras 
propias reglas y 
modificaciones. 


En la sección de Cam; 

pañas se describe el procedi- 

miento para explorar las ruinas 

de Mordheim, encontrar Piedra 

Bruja y buscar objetos raros entre los 

puestos de comerciantes y mercaderes. Se 

detallan los efectos de las heridas graves que 

sufren tus guerreros, y cómo aumentan los conocimientos y la 
veteranía de los Héroes a medida que acumulan más experiencia. 


Aunque la sección de Campañas describe con todo lujo de deta- 
lles la ciudad maldita de Mordheim, el sistema de juego es sufi- 
cientemente flexible para poder utilizarlo en casi cualquier loca- 
lización. Para los jugadores de Warhammer será muy sencillo 
aprender a jugar a Mordheim y aplicar este sistema a cualquier 
lugar del Viejo Mundo y más allá. Así pues, si quieres hacer una 
pequeña escaramuza con Hombres Lagarto o Elfos Silvanos, el 
sistema de juego de Mordheim es lo que necesitas. 


¿as Aliniaturas 


Sería imperdonable no mencionar las extraordinarias nuevas 
miniaturas que ilustran las páginas del Reglamento de 
Mordheim. Desde los Skavens de Aly Morrison hasta los 


Un Aventurero conduce con mucha cautela a una banda 
de Middenheim A 


é 


0 de 
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Mercenarios Humanos de lake 

gemelos Perry, pasando por las 

Hermanas de Sigmar de Gary Morley y los 

Cazadores de Brujas de Dave Andrew, las miniaturas de 

Mordheim capturan perfectamente el espíritu del juego ¡De 

hecho, creo firmemente que pueden clasificarse entre las mejores 
miniaturas jamás esculpidas para un juego de guerra! 


Estas obras de arte sirven además para otro propósito, pues 
muchos de los Skavens y Vampiros de Mordheim han encontrada 
una vía rápida hacia los ejércitos de Warhammer de muchos de 
los miembros del Studio. 


££f Xuturo 


En futuros números de El Heraldo de Mordbheim, te presentare- 
mos numeroso material adicional para Mordheim. Sin desvelar 
demasiado para no perder interés, puedo revelaros que en estas 
páginas encontraréis artículos sobre tácticas para todas las bas= 
das, nuevas bandas, escenarios y equipo, así como nuevas hist 
rias sobre las tortuosas calles de Mordheim. En conjunta. 
Mordheim va a ser el juego que jamás hayamos publicado que 
cuente con más material de apoyo adicional. Muchos de vosotras 
habéis prometido ayudarnos contribuyendo con ideas y artículos: 
por lo que no os extrañéis si empezáis a ver artículos firmados 
por gente totalmente ajena a este humilde escriba. 


Abora iros. La luz me hace daño en los ojos, y oigo como se acer 
can mis captores. Cubrid rápidamente vuestra lámpara, u os 
verán y os cargarán de cadenas como a mi, condenandoos ú 
escribir sin pausa durante toda la eternidad. Creedme, no que 
rréis compartir mi triste destino ¿Podríais soportar sus rugidos 
que hielan la sangre al resonar por estas catacumbas? 


“¿d¿¡¡Porqué el siguiente manuscrito no está terminado 
todavía!!??” 


o 
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Obviamente | E? Eon 
ya te habrás dado "Ap q» Lo primero que te sorprende del juego de Mordbheim, la 


. A _ "2 UB Ciudad de los Condenados, incluso antes de abrir la caja, 


conseguir cste auevo | es la increíble ilustración de la cubierta. Dedícale unos 

juego y, evidentemente, 4 minutos a observar todos los pequeños y extraños detalles, 

Lo 3 gran E IES como el guerrero con cabeza de gato o el cerdo en una caja 

a is > de cristal, o incluso las cartas del tarot... ¡Esta vez Geoff 

nuevas miniaturas y [ME Taylor se ba superado a si mismo! Pero veamos lo que 

montones de artículos, E * podemos encontrar en el interior de la caja. 

informes de batalla y 

mucho más material a 

interesante que iremos MS 7, ar PO ef Reglamento as 

- A | y h Un libro de ciento setenta y seis páginas, abarrotado de reglas, información de trasfondo y 

he Dust Po e SS: una gran cantidad de ustraciones inigualables. Pero veamos cada sección por separado: 
+ 3 : 


¿que podrás encontrar Reglas: Esta sección describe todas las reglas que necesitas para poder jugar a Mordheim: 
en el interior de la movimiento. disparo. combate cuerpo a cuerpo, liderazgo y psicología, cómo actúan los 
caja? Graham Daveyelos, diferentes tipos de armas. armaduras y otros elementos de equipo, y finalmente la Magia 
ha desprecintado para? 4 q. (donde podrás encontrar algunos hechizos realmente interesantes). 

mostrártelo... 3 E 


Bandas: Cómo reclutar. armar y equipar tu banda de guerreros. Puedes elegir entre los 
Mercenarios Humanos. el Culto de los Poseídos, los Cazadores de Brujas, las Hermanas de 
Sigmar, los No Muertos y los Skavens. Además, cada banda dispone de sus Héroes y Secuaces 
únicos y característicos. com sus propias habilidades especiales. 


Campañas: Esta sección del Reglamento describe cómo relacionar entre si las diversas partidas 
que libre tu banda con las bandas de un determinado grupo de jugadores, de forma que los 
componentes de las bandas varan ganando experiencia a medida que vayan tomando parte en 
más combates, la banda consiga más dinero, reclute nuevos guerreros y sus miembros aprendan 
nuevas habilidades y hechizos. 5e inchuyen nueve escenarios que representan diversas situaciones que 
tienen lugar habitualmente en las calles de Mordheim, cada uno de los cuales representará una dura 
prueba para tu banda. Además. hemos incluido las reglas para contratar Espadas de Alquiler y Personajes 
Especiales que es posible que luchen a tu lado, por un precio, evidentemente. 


Matt Nicholls y Nick Davis se divierten librando un escenario de Mordheim 
sobre los edificios en ruinas montados por Nick. 
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REGLAS ESPECIALES 
AS 


Reglas Opcionales: Estas reglas permiten introducir conceptos ligeramente más complicados, con los que puedes añadir un 
nivel de detalle superior a tus partidas. Entre estas reglas se incluyen diferentes tablas de Impactos Críticos para cada tipo de 
armas, reglas para utilizar miniaturas montadas, armas de pólvora y muchas cosas más. 


Sección de Color: Estas páginas contienen consejos para ayudarte a elegir, montar y pintar tu banda, así como numero- 
sas ideas para realizar conversiones. Y evidentemente docenas de fotografías estupendas que mues- 
tran las diversas bandas luchando entre las ruinas de Mordheim. 


245 Miniaturas 
En la caja encontrarás suficientes matrices para montar ocho robustos Mercenarios 
humanos (diseñados por Alan y Michael Perry) y diez viciosos Skavens (diseñados 
por Aly Morrison). Todas estas miniaturas son de plástico multicomponente, 
por lo que podrás montar las miniaturas en una gran variedad de posiciones 
diferentes. Además, el número de miniaturas incluidas te permitirá disponer 
de suficientes modelos para crear dos bandas completas que empiezan su 
andadura por las peligrosas calles de Mordheim. Como complemento, 
también hemos incluido una matriz de “cabezas peludas” que contiene 
(sorpresa, sorpresa) cabezas con largas barbas y pelo largo, de forma 
que puedas reemplazar las cabezas de la matriz normal que represen- 
tan a los Mercenarios normales, para representar a los 
Mercenarios de Middenheim (esta matriz también incluye ¿q 
Martillos de Guerra y capas de pieles). Finalmente, hemos a | PS 


.. 
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SÍ) 
incluido una matriz de elementos de equipo que incluye PEL ¿E y: É 
todo tipo de complementos y equipo que puede adquirir SN; AS 
tu banda durante la campaña: cuerdas, una lámpara, SN” > 2D A A 


armas adicionales, un libro de magia, por nombrar tan e, 
AÑ » 


sólo algunos de ellos. — ; a 
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£L9ificios en Quinas 


Las partidas de Mordheim tienen lugar en las devastadas 
calles de la ciudad de Mordheim, por lo que hemos incluido 
unos estupendos edificios en ruinas para representar el 
terreno en el que tu banda se enfrentará a sus adversarios. 
Estos edificios están compuestos por paredes de cartón mag- 
níficamente ilustrados, montados en elementos de plástico 
para representar esquinas, techos (o lo que queda de ellos), 
ventanas y puertas, así como escaleras y gárgolas. Medio 
ocultos entre tantísimos componentes magníficamente ilus- 
trados, hemos conseguido colocar marcadores de miniatura 
oculta y fichas de Piedra Bruja. 








, , 
Y) qué más... 
Finalmente, en la caja también podrás encontrar el Empieza 
Aquí, que te dará la información básica para entender las 
reglas fundamentales, además de las instrucciones de montaje 
y los diagramas de construcción de los edificios y las miniatu- 
ras de plástico incluidas en la caja. 


Y por último, evidentemente, los dados y reglas necesarias 
para poder jugar. 


Y esto es todo lo que puedes encontrar en la caja, en el próxi- 
mo número de El Heraldo de Mordbeim podrás encontrar 
mucha más información sobre el juego para que puedas com- 
probar lo divertido y completo que es Mordheim. 





Alan y Michael: Hemos diseñado a los Mercenarios para que parezcan piratas y bandi- 
dos. Se trata de hombres rudos y encallecidos, al contrario que las tropas regulares del 
Imperio. Además hemos diseñado una segunda matriz con cabezas de aspecto salvaje, 
pobladas y desalimadas barbas, capas de pieles de animales y brazos con Martillos de 
Guerra, ideales para representar a los Mercenarios de Middenheim (aunque pueden uti- 
lizarse perfectamente en combinación con las de otro tipo de banda). Entre las dos 
matrices dispones de doce cabezas entre las que elegir y, obviamente, todos estos com- 
ponentes son totalmente compatibles con las matrices de Tropas del Imperio, por lo que 
pueden intercambiarse fácilmente con ellas, mezclando los dos kits. 





Aly: Los Skavens 
de plástico para 
Mordheim han 
sido diseñados 
para que repre- 
senten el aspecto 
siniestro del Clan 
Eshin, con capas, 
capuchas y armas 
exóticas terrible- 
mente afiladas. También he incluido 
diversas de las armas que puede 
adquirir la banda para equipar a sus 
guerreros, como Estrellas Arrojadizas 
y Garras de Combate. Al igual que los 
humanos de plástico, todos los com- 





ponentes de la matriz de Skavens son intercambiables con las del Regimiento Warhammer de Guerreros Skavens, por lo que 
puedes llegar a montar, literalmente, miles de miniaturas sin utilizar la misma combinación. 
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¡SIGMAR ESTÁ CON NOSOTROS! 


No temáis, pues las Hermanas de Sigmar siguen con vosotros. 
En estos momentos la Gran Matriarca, Bertha Bestraufrung. está 
organizando a nuestras Hermanas para purificar nuestra amada 
ciudad de los asquerosos secuaces de los Poderes Oscuros. 





SE BUSCA 
COCINERO 
HALFLING 


Lord Smythe desea contratar 
los servicios de un Cocínero 
Halfling mientras duren sus 
viajes por los yermos de 
Mordhecim. Las pruebas culi- 
narías de selección tendrán 
lugar en la Taberna del Puerco 
Decapitado en Backertag. 


MADAM 
ARCHEOSSTI 


Leo el místico Tarot. 

Puedo ponerme en contacto 
con los muertos. Buscadme 
durante la Morrslieb llena, 
en la Taberna del Pescado. 





OFERTA DE LIBROS 


El Capitán Kurt Barbablanca de 
la banda de Middenheim, los 
Lobos Blancos, te ofrece la 
posiblidad de conseguir una 
colección única de libros, 
manuscritos y tomos arcanos. 
Visíta nuestros establos en la 


Puerta del Grifo. 


BUSCO TRABAJO 
Teddy M'grue el Tuerto, ex- 


luchador de pozo, busca tra- 
bajo. Mucha experiencia. 
Armamento propio. Se consi- 
derará cualquier oferta. Para 
contactar conmigo preguntar 


en la Taberna del Lobo Rojo. 





SE NECESITA 
ESCRIBA 


Se necesita para dejar constan- 
cia escrita de las heróicas ges- 
tas del Barón Hal Kreiglitz, 
desde su inminente llegada a 
Mordheim. Se valorará la 


- posibilidad de utilizar la 


pluma y la espada. 
AA > 
SE VENDE O 


SE TRUECA 
El Almacén de Johann dispone 


de las siguientes mercancías 
para vender o trocar. 





Gran marmita de hierro, espa— 
da, trabuco Enano, catalejo, 
pica, hacha oxidada, bacalao, 
pico, yunque, daga enjoyada, 
amuleto de la suerte, cubo 
pequeño y estilete. 


¡Vale la pena llamar a la vieja 
puerta de la casa del guarda! 


SE OFRECE 
Mandred el Bufón. 10 años de 


experiencia. Bufón Experto, 
Malabarista, Chistoso y 
Cuentacuentos. Miembro del 
Gremio de Payasos. 


ATAUD " * 


Mercader Sylvanio necesita 
ataud por desgracia familiar. 
Debe ser de buena calidad y 
fabricado en palisandro. 
Contactar con Boris Badenov 


en la Posada de la Luna Roja. 


“FLECHA NEGRA” 
Tirador de 


primera clase. 


“Una flecha, un muerto” 


Alojado en la 
Taberna del Lobo Rojo. 





SE NECESITA 
URGENTEMENTE 


La Posada de la Luna Roja 
precisa Vejiga de Cerdo 
inflable para divertimento 

deportivo. 





¡HA LLEGADO 
VUESTRA ÚLTIMA 
HORA! 


Vuestras miserables vidas están 
llegando a su fin. Mordheim 
tan sólo ha sido la primera en 
sufir por nuestra voluntad. 
Pronto caerán más de las 
orgullosamente denominadas 
Grandes Ciudades del Oeste. 
Los débiles Príncipes de vues- 
tro insignificante Imperio no 
son rival para el gran poder de 
nuestros Amos. 


A 
NECROLÓGICAS 


Eric Leferve. Muerto por una 
Gran Roca caída del cielo. 





Kurt Wilhcim, amigo fiel y 
secuaz leal. Sus compañeros de 
los Lobos Blancos le echan 
mucho de menos. 


Arturo Martini. No le tenía 
miedo a las alturas. Debería 
haberlo tenido. 


Margeriítte Marcoussis de la 
Hermandad. Partida por la 


mitad por un Hacha Enana. 


Ludwig von Hausen, antiguo 
miembro de “los Levantados”. 
Murió por emponzoñamiento 
de la sangre. 


Eva Liebermann. Muerta por la 
caída de un ladrillo. 


Cadáver Skaven sín identificar 
encontrado entre las ruinas por : 
los Saqueadores de Luthor. 


El Conde Gruber da la bien- 
venida a su nuevo sicario, 


Kurt Wilheim. 


“LOS HERALDOS DEL 
LIBRE COMERCIO” 


Grupo de intrépidos aventureros de 


la pacífica ciudad-estado de 


Marienburgo, busca nuevos secuaces. 


Buena paga. 


Las pruebas de selección tendrán 


lugar en la Taberna de Forte Royal 
en Bezahltag. 
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1 útimo año Def segundo mifenio, 
500 añios antes Def reinado Def 

ar benevofente emperador Sarf 21413, 
acacció un tiempo como ningún otro. 





Taf como sucedió antes Def nacimiento Def 
divino Sigmar, aparecieron afas De fuego en ef 
ciefo, presagiando la flegada De grandes 
acontecimientos: fa Daga, la Guerra, fa 
Pestifencia y fa Socura. 


A pesar! Se que su nombre Ba sido borraYo De fos 
archivos 3 L2a Hran Biblioteca De AfD01f y 
sus ruinas arrasadas por Magnus Ef ViaDoso, 
quiero contarte la Historia De la ciudad maldita, 
condenada por fa ira De Cos Dioses, 





ja que te cuente la Bistoria De... 


> 





Si quieres ser De fos primeros en recibir en tu casa tu ejemplar De 
SS M8 cm, fíama inmédiatamente af sergicio de Denta Directa o 
As » p reserva pa tu ejemplar. os 100 primeros aDemás obtendréis un £ 
el A poster de Dición limitadisima. 











as tiendas GAMES 
E. WORKSHOP son el 

lugar idóneo para 
que puedas disfrutar de 
tu hobby favorito. En las 
tiendas GAMES 
WORKSHOP cada día se 
realizan todo tipo de 
actividades relacionadas 
con el hobby GAMES 
WORKSHOP. En nuestras 
tiendas podrás participar 
en emocionantes 
partidas de todos 
nuestros juegos, pintar 
miniaturas; construir 
escenografía o charlar 
con nuestros 
dependientes sobre 
trucos de pintura o 
estrategias para utilizar 
en el campo de batalla. 


PARTIDAS 
INTRODUCTORIAS 

En las tiendas GAMES 
WORKSHOP siempre hay 
un ejercito completamente 
pintado esperando a que 
tú te conviertas en su 
general. Si no sabes jugar 
a alguno de nuestros 
juegos y quieres jugar una 
emocionante partida, sólo 
tienes que pasarte por la 
tienda GAMES 
WORKSHOP de tu 
localidad y uno de 
nuestros dependientes te 
preparará una partida 
ipso facto. 


CONSEJOS DE PINTURA 
Te sorprenderás de lo fácil 
que resulta conseguir 
espectaculares acabados 
en tus miniaturas. Si 
quieres que tus ejércitos 
tengan un aspecto 
asombroso, lo único que 
tienes que hacer es visitar 


la tienda GAMES 
WORKSHOP de tu 
localidad y pintar con 
nosotros. en nuestra.mesa 
de pintura. Todos nuestros 
dependientes son expertos 
en el arte de pintar 
miniaturas y. compartirán 
todos sus secretos 
contigo. 


ORGANIZACIÓN DE 
EJERCITOS 

Los empleados de 
las tiendas 

CAMES 


WORKSHOP tienen 
ejércitos propios como tú, 
y podrán ayudarte a la 
hora de confeccionar tu 
ejercito. Ellos conocen 
perfectamente los 
reglamentos de todos los 
juegos y podrán 
asesorarte para que nadie 
utilice artimañas ilegales 
contra ti. 





Muntaner, 193 
08036 Barcelona 
Tel: 93 322 09 53 


Centre 
Barcelona-Glóries 
Avda. Diagonal, 208 
Carrer Verd. 

Local B206 
08018 Barcelona 
Tel: 93 486 00 94 


Pérez Galdós, 6 
48010 Bilbao 
Tel: 94 444 31 08 


Princesa, 26 
28008 Madrid 
Tel: 91 541 45 09 


Rafael Salgado, 3 
28036 Madrid 
Tel: 91 457 83 81 


Don Ramón 

de la Cruz, 31 
28001 Madrid 
Tel. 91 577 21 87 


Bonaire 22, Bajos 
07012 Palma 

de Mallorca 
Baleares 

IIA A elo 


Roger de Lauria, 11 
46002 Valencia 
Tel: 96 351 57 27 


Plaza Portugalete, 4 
47002 Valladolid 
Tel: 983 30 12 81 


Francisco de 
Vitoria 14 
(Esquina León XIII) 
50008 Zaragoza 
IIA A 


ATENCIÓN SEVILLA 


En el departamento de Tiendas estamos buscando jóvenes 
entusiastas y con ganas de trabajar. 


Si tienes entyre 18 y 99 años, eres un apasionado del Hobby Games 


Workshop y el pintado de miniaturas Citadel, envíanos tu C.V. a la 
siguiente dirección: 


Oferta de Empleo SEVILLA 
Games Workshop 
WMotores 300-304 
Polígono Gran Vía Sur 
08908 L Hospitalet del Llobregat 
Barcelona 
No dejes pasar esta oportunidad y alístate en las 
tropas del Emperador. 
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GAMES WORESHO] 
Buscamos jóvenes entusiastas, de todas las provincias de España, que quieran 
formar parte de nuestro equipo de Ventas. Necesitamos tanto televentas para 


incorporarse al servicio de Venta Directa como encargados y dependientes de 
nuestras tiendas, para continuar nuestro programa de continua expansión 





SI TIENES... TE OFRECEMOS: 


Buenos conocimientos del Hobby | Integración en una empresa 
Games Workshop | en continua expansión 
Entusiasmo sin límites | Formación especializada y completa 


Personalidad extrovertida | Excelentes perspectivas profesionales 
Ganas de trabajar 


Flexibilidad en tu tiempo libre 














¿Te identificas con tu localidad como si Oferta Empleo 08908 L Hospitalet 

esta descripción ? IMSS ES Fuerzas de Venta de Llobi egat 
Enfonces queremos TAR SO E Sames Worksh ». 
conocerte, tanto sí: oportunidad, escribe Motor 


ya hay una Tienda ES 
Games Workshop en 


cuanto antes a la Polígo 











| E 28 de ter 
ponemos a la venta el juego 
MURE Oscuro en tenebroso de 








Pero... 
¿Podrás esperar tanto 
para adentrarte en este nuevo mundo? 





Nosotros sabemos que 
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así que en todas las 
tiendas Games Workshop 
a partir del 14 de octubre 
%. comienzan las partidas de 
¡  —Mordheim, talleres de 
pintura y muchas otras 
actividades relacionadas 


con este nuevo juego. 


Solo tienes que 
pasar por la tienda 


GAMES WORKSHOP de tu 
localidad e introducirte 


en esta oscura y 
siniestra ciudad... 
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Bienvenidos a esta 
nueva sección de la 
revista White Dwarf. en 


la que podréis encontrar 
nuevas reglas, escenarios 
y mucho material 
adicional que iremos 
publicando a medida 
que vayamos 
desarrollando nuevos 
proyectos... 



















































Los Manuscritos de Altdorf 
contienen mucha informa- 
ción que nunca antes había 
sido divulgada por los 
sabios de la Gran Biblioteca 
de los Colegios de la Magia 
de la Ciudad Imperial de 
lidorf. En las páginas de 
estos arcanos volumenes 
encontrarás comentarios 
sobre el juego de 
Warbammer Batallas 
Fantásticas, información de 
trasfondo y sobre la mecá- 
nica del juego, y nuevas 
reglas robadas de los escrip 
toríiums de los diseñadores 
de juegos del Studio. Pero 
además, servirá como 
fórum para los jugadores 
que bayan creado nuevas 
reglas o variaciones intere- 
santes para Warbammer 
(siempre que sean acepta- 
das por los dioses del 
mundo de Warhammer). Sí 
tienes alguna buena idea o 
comentario, escribe a: 


en e 


White Dwarf 
(Los Manuscritos de Altdorf) 
Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet 
(Barcelona) 


AR a ore 
ceo 


o envíanos un email a : 
estudio(agames-workshop.es 


[ened en cuenta que, debií- 
do al gran volumen de 
correo que recibimos, cual- 
quier carta dirigida a esta 
sección con preguntas sobre 
las reglas, peticiones de 
dinero, intentos inútiles de 
convencernos para que vea- 
mos Médico de Familia. 
etc., servirá de alimento 
para los Snotlings 








Por Tuomas Pirinen 


qe primeros manuscritos que hemos 
conseguido recuperar tratan de cier- 
tos aspectos nunca difundidos de material 
previamente publicado. Alessio ha escrito 
algunas reglas adicionales sobre nuevos 
tipos de balas de cañón muy interesantes 
para los artilleros Enanos y del Imperio. Y 
por otro lado, Nigel y Rick nos presentan 
algunas reglas para complementar los 
Sacerdotes Funerarios de la lista de ejérci- 
to de los Reyes Funerarios de Khemri que 
os presentábamos en la White Dwarf 51. 


Como todo el material incluido en los 
Manuscritos de Altdorf, estas reglas y 
modificaciones están sancionadas por el 
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Por Alessio Cavatore 


(E una reciente batalla contra los 
Enanos, mis Corredores de Alcantari- 
llas se infiltraron tras las líneas enemigas 
para atacar una colina que, como era de 
esperar, estaba atestada de cañones, que 
estaban muy ocupados disparando su 
mortal carga explosiva sobre mi peluda 
horda. Durante la fase de disparo Enana, 
se materializó un nuevo cañón, exacta- 
mente delante de mis sorprendidos 
Corredores de Alcantarillas. Se trataba de 
la típica treta Enana del Cañón Invisible. 
En ese momento sucedió algo muy extra- 
ño: mis ratas-ninja reaccionaron de forma 
totalmente inesperada y empezaron a reir- 
se maliciosamente de la tripulación Enana. 


Como habréis adivinado, el cañón se 
había materializado demasiado cerca para 
representar un peligro. Como casi todos 
los jugadores de Warhammer saben, el 
lugar más seguro para no ser volatilizado 
por un impacto de cañón ¡es sentarse 
tranquilamente justo delante de la boca 
del cañón! ¿Cómo puede ser esto posible? 
Bien, si la dotación quiere disparar a un 
objetivo situado muy cerca, como mucho 
puede bajar el cañón al máximo y declarar 
que dispara a O cm. El inconveniente es 
que la distancia mínima a la que el proyec- 
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Gran Teogonista, quién ha comprobaé 
que estén equilibradas y sean aplicable 
Si alguno de vosotros osa desafía 
su Opinión, enviadnos una carta expe 
niendo las razones. 


¿Y que nos depara el futuro? Pues regla: 
para Centauros, un nuevo regimiento pá 
el ejército de Hombres Bestia; Nigel tod 
vía tiene un par de Regimientos dé 
Renombre guardados en la manga, y € 
posible que en el futuro encontremos lo 
manuscritos que nos introducirán en la 
reglas para combatir bajo tierra. 


Pero eso será en el futuro. Ahora... 


til impactará el suelo y empezará a rebotar 
será de 5 cm, por lo que si te encuentras 
justo delante del cañón, a menos de 5 cm 
de él, estarás totalmente a salvo (si, he 
oido hablar de la Runa de la Inmolación, 
¡pero éste no es el caso!). 


En el mundo real, por ejemplo durante las 
guerras Napoleónicas, la verdad es que un 
regimiento situado a pocos metros delante 
de un cañón, no estaría tan tranquilo 
como mis Corredores de Alcantarillas. Y la 
causa es que, además de los proyectiles 
sólidos, los cañones de esa época podían 
cargarse con diferentes tipos de munición, 
algunos de los cuales habían sido creados 
precisamente para masacrar la infantería 
que se acercara demasiado a la pieza de 
artillería. La simple mención de la metralla 
atemorizaba a los soldados más veteranos, 
pues este tipo de munición consistía en un 
amasijo de bolas, fragmentos de metal 
retorcido y todo tipo de objetos pequeños 
de metal. Al disparar la metralla toda un 
área cónica delante del cañón quedaba 
saturada de mortíferos trozos de metal. El 
alcance era mínimo, pues estos pequeños 
proyectiles perdían muy rápidamente toda 
su energía, pero a distancias muy cortas 
sus efectos eran devastadores. 








A lo largo de la historia se han desa- 
rrollado muchos tipos de “munición 
especial”. En este artículo he intenta- 
do reflejar algunos de ellos para el 
mundo de Warhammer, para que tus 
batallas sean un poco más realistas y 
evitar situaciones tan estúpidas como 
la de los Corredores de Alcantarillas y 
los Enanos. Ahora le toca reirse a la 
dotación Enana... 


Todas las máquinas de guerra dispo- 
nen de un suministro ilimitado de los 
tipos de munición especial indicados a 
continuación (al hablar de Cañones 
Enanos no me refiero ni a los Cañones 
Órgano ni al Cañón Lanzallamas, ¡sino 
al viejo y simple Cañón Enano!). Al ini- 
cio de la fase de disparo, la dotación de 
la máquina de guerra debe decidir el 
tipo de munición que utilizará. Si no 
dice nada, y ya se han empezado a tirar 
dados, se supone que disparará la 
munición estándar. 


Cañón Enano y 
Gran Cañón Imperial 
Carga total: Procedimiento habitual 


Media carga: La dotación decide utili- 
zar una carga de pólvora menor para 
reducir las posibilidades de que el 


-Gómo los Hombres Bestia están acercándose 


£ 


muy rápidamente a sus posiciones, está bale- 
ría Imperial decide dispararles metralla. 


cañón resulte destruido. El disparo 
será menos efectivo, pero también será 
casi imposible que el cañón reviente. 


Alcance máximo: la mitad del habitual. 
Fuerza 7, 1D3 Heridas, niega tirada de 
salvación. Las distancias obtenidas en 
el dado de artillería deben dividirse a 
la mitad (o sea, si obtienes un 20, el 
proyectil, caerá/rebotará a 10 cm) 


Aplica un modificador de +1 a todas 
las tiradas en la Tabla de Problemas. 


Metralla: Viendo que el enemigo está 
demasiado cerca para su seguridad, 
la dotación carga el cañón con un 
bote de metralla rebosante de mone- 
das, clavos, etc 


Tira el dado de artillería. Si obtienes 
un resultado de Problemas, tira nor- 
malmente en la Tabla de Problemas. Si 
obtienes cualquier otro resultado igno- 
ra el resultado obtenido, y coloca la 
plantilla de llamas directamente delan- 
te del cañón. Todas las miniaturas 
cubiertas por la plantilla (incluso si tan 
sólo están siendo rozadas por ella) 
sufren un impacto de F4 (1 Herida, -2 a 
la tirada de salvación). 










Doble bola: Inventada para el comba- 
te naval, este tipo de munición consis- 
te en dos bolas de cañón unidas por 
una cadena, siendo capaz de causar 
horribles bajas en los grandes regi- 
mientos de tropas, además de en las 
criaturas grandes. 


Afecta a todas las miniaturas en dos 
columnas de ancho, en vez de una sola 
columna como es habitual. 


Alcance máximo: la mitad del habitual. 
Fuerza 6, 1D6+1 Heridas, niega tirada 
de salvación. Las distancias obtenidas 
en el dado de artillería deben dividir- 
se a la mitad. 


Aplica un modificador de -1 a todas las 
tiradas en la Tabla de Problemas. 


Catapultas y Morteros 


Roca/carga explosiva: Procedimiento 
habitual. 


Múltiples Rocas/cargas explosivas: 
Estos proyectiles se fragmentan o 
explotan mientras están descendiendo 
sobre su objetivo, cubriendo a las 
desafortunadas víctimas con una 
terrible lluvia de muerte. 
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¿Coloca la plantilla siguiendo el pro- 
- cedimiento habitual. Todas las minia- 
turas cubiertas por la plantilla (inclu- 
so si tan sólo está siendo rozada por 
ella) sufrirá un impacto de Fá4 (1 
Herida, -2 a la tirada de salvación). 


Incendiaria: Estos proyectiles están 
compuestos por líquidos altamente 
inflamables que se incendian al 
impactar, transformando el área de 
impacto en un ardiente infierno. 


Determina el alcance como es habi- 
tual, pero Fá4, 1 Herida, -1 a la tirada 
de salvación. 


Además, la unidad deberá retirarse 
hasta que quede totalmenten fuera del 
área cubierta por la plantilla. Si estalla 
en un bosque o edificio, si se obtiene 
un resultado de 4+, el elemento de 
escenografía se convierte en impasable 
durante el resto de la batalla, y las tro- 
pas que lo estén ocupando deberán 
salir de él lo más rápidamente posible. 





Desagradable (sólo catapultas): A 
veces, un regimiento tiene que sopor- 
tar la terrorífica experiencia de ser 
impactado por los restos de sus anti- 
guos camaradas o civiles asesinados 
por el enemigo y transformados en 
desagradables proyectiles. 


Determina el alcance como es habi- 
tual, pero la miniatura situada bajo el 
agujero central sufre un impacto de F5 
(1 Herida, -2 a la tirada de salvación). 
La unidad impactada debe efectuar un 
chequeo de pánico, independiente- 
mente de las heridas que haya sufrido. 
Si obtiene un resultado de 2, la unidad 
odiará al ejército enemigo durante el 
resto de la batalla. 


Lanzavirotes 
(un sólo disparo) 


Virote normal: Seguir el procedi- 
miento habitual. 


Virote reforzado: Todos los 
Lanzavirotes disponen de una cierta 
cantidad de virotes pesados, con tiras 





de hierro y hojas afiladas que cubren 


el asta del virote. 


Alcance máximo: la mitad del habitual. 
Fuerza 6, 1D3+1 Heridas, niega la tira- 
da de salvación. 


Sistema de puntería: Uno de los 


numerosos descubrimientos del 
genio Leonardo da Miragliano fue el 
desarrollo de los sistemas ópticos 
aplicados a los sistemas de puntería 
de la artillería. 


La dotación puede decidir no disparar 
para poder apuntar con más calma a su 
objetivo (debe declararse cuál es al 
empezar a apuntar). Si el objetivo sigue 
estando dentro de su ángulo de visión 
al inicio de la siguiente fase de disparo, 
la dotación podrá dispararle con un 
modificador de +2 al impactar, disparar 
a otro objetivo sin ningún modificador, 
o empezar a apuntar a otro objetivo. 


A 


Sacerdotes Funerarios 
Por Nigel Stillman y Rick Priestley 


ara aquellos que estéis organizando un ejército de los Reyes 

Funerarios de Khemri, a continuación os ofrecemos informa- 
ción de trasfondo adicional sobre los enigmáticos Sacerdotes 
Funerarios, así como un nuevo sistema de magia para ellos. 





En su deseo de desafiar a la muerte, 
los poderosos reyes de Nehekhara 
ordenaron a sus sacerdotes que estu- 
diaran las artes arcanas de la momiíi- 
cación y la resurrección. Para ello, los 
sacerdotes estudiaron siniestros 
hechizos y aprendieron muchos secre- 
tos de boca de oscuras e innombra- 
bles criaturas. Cada generación de 


-— 


pe Separa .. En Pi a a eo 


sacerdotes superaba en 
poder a sus tutores y, con el 
paso del tiempo, se convir- 
tieron en hechiceros de 
considerable poder. 


Aunque los Sacerdotes Fu- 
nerarios aprendieron como 
prolongar su vida cientos de 
años, no se convirtieron real- 
mente en No Muertos hasta 
que Nagash lanzó su gran 
hechizo del despertar sobre 
la tierra de Nehekhara. A 
causa de los efectos del 
hechizo, los vivos murieron 
y los muertos volvieron a la 
vida. Como muchos de los 
Sacerdotes Funerarios eran 
más muertos que vivos, ¡Se 
convirtieron en No Muertos! 


Desde entonces han servido 
a sus señores, los Reyes Funerarios, 
cuyas antiguas tumbas habían guarda- 
do durante innumerables siglos. Los 
sacerdotes de cada necrópolis cuida- 
ban de su Rey y sus restos, realizando 
los antiguos rituales de la preserva- 
ción, y cuando llegara el momento 
debían realizar los rituales del desper- 
tar que les haría regresar al mundo 





mortal. Cuando su Rey conduce las 
Legiones de No Muertos a la guerra, 
los Sacerdotes Funerarios avanzan 
junto a él para apoyar al ejército con 
sus conocimientos mágicos. 


Reglas Especiales 


Los Sacerdotes Funerarios siempre 
utilizan sus propios Pergaminos de la 


Muerte, descritos a continuación, en 


vez de la magia nigromántica utilizada 
por Nigromantes y Vampiros. En cual- 
quier otro aspecto siguen considerán- 
dose Hechiceros. 


Pergaminos de la Muerte: El- 


Sacerdote Funerario no puede lanzar 
hechizos de la misma forma que los 
otros hechiceros o brujos. Sus poderes 


mágicos, pese a ser considerables, se 


basan en largos y tediosos rituales que 
son totalmente imposibles de realizar ' 
en medio de una batalla. En vez de 
ello, cada Sacerdote Funerario posee - 


uno o más Pergaminos de la Muerte. 






Como ahora los Sacerdotes 
Funerarios deben pagar un 
coste en puntos adicional 
para disponer de poderes 
mágicos, sustituye los valores 
en puntos indicados en la lista 
de ejército publicada en la 
White Dwarf 51 por los indi- 
cados a continuación: 











IREAOte. ........: 25 ptos 






Sacerdote Paladín... 60 ptos 






Maestro Sacerdote... 105 ptos 





Gran Sacerdote. .... 179 ptos 

















































"Y Pergaminos de la Muerte: El Perga- 
ino de la Vitalidad de Menkare (que 
fecta al movimiento), el Pergamino 
a Furia Impía de Korekbab (que 
lenta el número de Ataques de la 
ad), el Pergamino de los Poderes 
os de Neferre (que sirve para lan- 
chizos), y el Pergamino de la 

voc ción Ultraterrena de Djedre 
que crea refuerzos No Muertos). Co- 
e con todos los pergaminos 
los Pergaminos de la Muerte 
ueden utilizarse una vez, 
nomento de leerlos se con- 
olvo. Sin embargo, un 
“unerario puede poseer un 
itado de cada uno de estos 
1inos, además de los objetos 
rmitidos para su.nivel, por 
| valor en puntos indicado. 


Sacerdote Funerario puede leer un 
'ergamino de la Muerte en cualquier 
nomento de la fase indicada en su des- 
ción, liberando su poder inmedia- 
ente. Un Sacerdote tan sólo puede 
eer un Pergamino de la Muerte por 
ase de juego, a excepción del Pergami- 


les puede leer uno por nivel de magia 


| eganidino de la Vitalidad 
de Menkare (15 ptos/c.u.) 


Pergamino de la Vitalidad puede 


o del jugador. Al leer el pergamino, 
¡la unidad cualquiera podrá mover 
rante ese turno hasta el doble de su 


gamino da un renovado “vigor a sus 
.esqueléticas piernas, confiriendo un 
gran vigor a sus viejos huesos. El per- 
amino tan sólo afecta al Movimiento 
ásico de la unidad, por lo que no 
umenta la distancia que puede reco- 
er la unidad durante una carga, una 
uida, una persecución, ni cualquier 
tro movimietno especial. Una unidad 
tan sólo puede mover hasta el doble de 
uu atributo Movimiento, por lo que es 
posible utilizar más de un Perga- 
mino de la Vitalidad leido por distin- 
os Sacerdotes para que la unidad reco- 
rra largas distancias en un sólo turno. 


E a Pergamino de la Furia 
E. Impía de Korekhab 
(25 ptos/c.u.) 


E El Pergamino de la Furia Impía puede 
- utilizarse tanto en la fase de disparo 
- del jugador como en cualquier turno 
de combate cuerpo a cuerpo antes de 
_ empezar a resolver ningún ataque. La 

- unidad queda imbuida de una energía 








de los Poderes Arcanos, de los cua- 


rtilizarse durante la fase de movimien- 


mágica que le permite atacar con un 
vigor sobrenatural. Si se utiliza en la 
fase de disparo, el jugador puede ele- 
gir una unidad de tropas o una única 
máquina de guerra, que disparará el 
doble de veces en ese turno. Si se utili- 
za en un combate cuerpo a cuerpo, el 
jugador puede designar una unidad 
trabada en combate, y cada miniatura 
de la unidad, incluidos los personajes, 
podrán efectuar un Ataque adicional 
ese turno. Tan sólo puede utilizarse un 
Pergamino de la Furia Impía en una 
misma unidad en un mismo turno. Hay 
que tener en cuenta que al poder utili- 
zarse este pergamino en cualquier tur- 
no de combate cuerpo a cuerpo, es po- 
sible hacerlo en la fase del adversario. 


Pergamino de los Poderes 
Arcanos de Neferre 


(25 ptos./c.u.) 


El Pergamino de los Poderes Arcanos 
puede utilizarse en la fase de magia del 
jugador. Al leer el pergamino, el 
Sacerdote Funerario puede lanzar uno 
de los hechizos descritos a continua- 
ción. El jugador debe declarar qué 
hechizo va a utilizar en el momento de 
leer el pergamino. El hechizo puede 
ser dispersado como cualquier otro 


hechizo lanzado por un hechicero del 
mismo nivel que el Sacerdote Funera- 
rio. Para lanzar hechizos no hace falta 
utilizar cartas de energía, pero éstas 


pueden utilizarse para reforzar el 
hechizo, siguiendo el procedimiento 
habitual. Los pergaminos se conside- 
ran hechizos de energía 2 a efectos de 


Rebote, etc. El número de Pergaminos 
de los Poderes Arcanos que puede leer 


un Sacerdote Funerario en una misma 


fase de magia es de uno por nivel del 
Sacerdote (Sacerdotes uno, Paladines 
| Sacerdote dos, Maestros Sacerdote tres 
y Grandes Sacerdotes cuatro). Ésta es 
la única forma en que un Sacerdote 
Funerario puede leer más de un perga- 


mino en una misma fase. 


1. Polvo de las Tumbas. Este hechizo 
puede lanzarse contra una unidad ene- 
miga situada a 45 cm o menos del 
Sacerdote. La unidad se verá envuelta 
en una asfixiante y abrasiva nube de 
polvo que le causará 1D6 impactos de 
Fuerza 4, que no podrán evitarse con 
una tirada de salvación por armadura. 
Además, debes tirar 1DÓ6 y restar el 
número obtenido de la capacidad de 
movimiento de la unidad en el siguien- 
te turno. Indica el resultado con un 
dado situado junto a la unidad. 


. . 4 


2. Visión de Muerte. Este hechizo 
puede lanzarse contra una unidad ene- 
miga situada a 60 cm o menos del 
Sacerdote. La unidad se verá asediada 
por terribles visiones de muerte, que le 
obligarán a efectuar inmediatamente 
un chequeo de miedo con un modifica- 


dor de -1 al valor del Liderazgo. Si no 


supera el chequeo, la unidad huirá 


inmediatamente, y además el Lideraz- 
go de la unidad se verá reducido en -1 
durante el resto de la batalla. Las uni- 
dades inmunes al miedo no pueden 
verse afectadas por este hechizo. 


3. Serpiente de Muerte. Este hechizo 
puede lanzarse sobre cualquier unidad 
enemiga situada en la línea de visión 
del Sacerdote y a 60 cm o menos de él. 
Una bola de energía negra surgirá de 
su mano huesuda e impactará a su 
objetivo causándole 2D6 impactos de 
F4, que no podrán evitarse con una 
tirada de salvación por armadura. 


Pergamino de la Invocación 
Ultraterrena de Djedre 
(20 ptos/c.u.) 


El Pergamino de la Invocación Ultra- 
terrena puede utilizarse al inicio del 
turno del jugador. Designa una unidad 
de guerreros Esqueletos, arqueros 
Esqueletos, Caballería Esquelética, 
Guardianes de la Tumba o Carruajes de 
Khemri. Tira 1DÓ6. Si la unidad designa- 
da es de guerreros o arqueros, o de 
Guardianes de la Tumba, añade a la 
unidad el número de miniaturas obte- 
nido en la tirada. Si la unidad designa- 


- da es de Carruajes, con un resultado de 


1-2 no se añadirá ninguna miniatura; 
con un 3-6 añade una miniatura a la 
unidad. Si la unidad designada es de 
Caballería resta 1 al resultado del dado 
y añade a la unidad tantas miniaturas 
como indique el resultado final (ningu- 


- na.con un resultado en el dado de 1, 1 


miniatura con un resultado de 2, 2 con 
un resultado de 3, etc.). Pueden utili- 
zarse diversos Pergaminos de la 
Invocación Ultraterrena (leidos por 


diferentes Sacerdotes) sobre la misma 
“unidad en un mismo turno, por lo que 


la unidad puede ser considerablemetne 


.reforzada si es necesario. 


Si se crean 5 ó 6 guerreros, arqueros o 
caballería con un solo pergamino, las 
miniaturas pueden formar una nueva 
unidad, en vez de unirse a una ya exis- 
tente. Las unidades nuevas están equi- 
padas de la misma forma que la unidad 
originalmente designada, pero no 
incluyen ningún estandarte, músico ni 
paladín. Has de tener en cuenta que no 
puedes crear nuevas unidades de 
Guardianes de las Tumbas ni Carruajes. 
Las nuevas unidades deben colocarse a 
30 cm o menos del Sacerdote, y a 3 cm 
o más de cualquier unidad enemiga. 
Una nueva unidad puede declarar car- 
gas, moverse y luchar ese mismo turno. 


Una unidad que reciba refuerzos de 
esta forma no aumenta su valor al 
determinar los puntos de victoria al 
final de la batalla. Las unidades nuevas 
creadas durante la batalla tienen un 
valor de 1 punto de victoria. 

















ES PUSE EA 


POR EJEMPLO, 


¿QUIERES QUE TE ENVIEMOS 
TUS PEDIDOS SIN GASTOS DE ENVÍO? 
¿O QUIERES CONOCER LAS OFERTAS DE 
VENTA DIRECTA CASI AL MISMO TIEMPO 
QUE LOS TROLLS? 


¡SÓLO UNA LLAMADA 


DE TELÉFONO TE SEPA DE TODO 
ESTO! ECHA UN VISTAZO A LAS 
SUSORIPCIONES Y MARCA GON UNA 


ORUZ LA QUE MAZ TE MOLE 
TEL 902 13 10 56 


E nes qe 
A slá YN 
, Y eglas, AMO 
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WARHAMMER 49 EDICIÓN p.15 


Warhammer Introducción a la 3* 


edición de Warhammer. p.30 
Cómo Jugar a Warhammer p.33 
'Eavy Metal: Altos Elfos y Goblins 
Gotrek y Félix p.S 
"Eavy Metal Enanos 

p.29 
Warhammer: Magia de Batalla 
'Eavy Metal: Hechiceros, Trolls, 
Goblins y Altos Elfos 
Warhammer: Monstruos Voladores p.39 


Tyrion y Teclis 

'Eavy Metal Goblins, Orcos Salvajes, 
Altos Elfos y Hechiceros Imperiales 

Los Enanos del Caos 

Warhammer: Orcos y Goblins 

'Eavy Metal Goblins y Trolls 

Lista de Ejército de los Enanos del Caos 


Magia y Trabucos de los Enanos del Caos 


p.4 
Los No Muertos 
Nagash y Dragón Zombi p.24 
p.48 





El Señor de los Dragones : 
'Eavy Metal: Desangradores y Mastines 
de Khorne y Diablillas de Slaanesh ) 
La Venganza del Señor de la Muerte 
Informe de batalla No Muertos 
contra El Imperio. 


Tácticas de Batalla 
Héroes Enanos 
Warhammer: Primer Aniversario 


El Ejército Imperial 
El Guantelete de Acero 


Informe de batalla El Imperio contra p.4 
Orcos y Goblins. 
'Eavy Metal: Hechiceros del Caos p.24 
Máquinas de Guerra p.32 
Orcos Negros p.97 
Personajes y Monstruos Skaven 
Personajes No Muertos 
El Ataque de la Manada p.4 
Informe de batalla Skaven contra 
Altos Elfos. 

p.23 
Elfos Oscuros 
¡A la Carga! p.51 
'Eavy Metal: Elfos Oscuros 
'Eavy Metal: Elfos Oscuros p.67 
Héroes del Caos 
Morglum Quiebracuellos p.14 
¡Victoria o Muerte! p.26 
Tácticas para Warhammer. 
'Eavy Metal: Héroes Warhammer p.44 
Astragoth y los Hobgoblins 
Escurridizos p.67 


La Batalla por la Tumba de Anurell 
Informe de batalla Enanos del Caos 
contra Altos Elfos. 


Nobles y Valientes 

Comentarios sobre los personajes 
en Warhammer. 

'Eavy Metal: Brujos y Asesinos Skaven 
Tácticas de batalla Elfos Oscuros 


Guardianes del Bosque 
Introducción a los Elfos Silvanos. 
Más dura será la caída 

Tácticas contra monstruos y 
personajes. 


Duelo de Colosos 

Mega informe de batalla El Imperio 
y Elfos Silvanos contra Orcos, 
Goblins y Enanos del Caos. 
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Warhammer 

Introducción a la nueva edición. 

El Enano Blanco 

¡Stillmanía! 

La filosofía de la vida del jugador de 
Warhammer según Nigel Stillman. 


'Eavy Metal: Caballeros Noveles 
Código de Caballería 

Incursión 

Campaña para Warhammer entre 
Elfos Oscuros y pielesverdes. 


Warhammer Magia 
Descubrir Warhammer 
Emisarios de los Ancestrales 


Conspiración Siniestra 

Idea para una campaña mundial. 
¡Hechiceros! 

Cómo utilizarlos en combate. 

Los Alegres Arqueros de Bergerac 
Incursión: La batalla final 

Informe de batalla Elfos Oscuros 
contra Orcos y Goblins. 


¡Siempre adelante! 

El presente y el futuro de 
Warhammer según Rick Priestley. 
Conspiración Siniestra ll: El Asesio 
de Antoch 

¡Malditos Hechiceros! 

Tácticas Enanas contra hechiceros. 
Dracología 

Repaso a las reglas sobre Dragones. 


'Eavy Metal: Enanos y Bretonianos 
La noche de los Muertos Vivientes 
Cómo crear personajes especiales. 
La Espada y el Escudo 

Informe de batalla Bretonianos 
contra Altos Elfos. 

Conspiración Siniestra lll: 


p.19 


p.47 
p.68 


p.13 


p.55 


p.79 


p.25 


p.44 


p.55 





p.72 


p.25 


p.36 


p.21 


p.33 


p.49 


p.74 


p.6 





El descubrimiento de la verdad 


¡Waaagh! o no ¡Waaagh! Esta es 

la cuestión 

Cómo organizar un ¡Waaagh! 

El Continente Perdido 

Novedades y tácticas de los 
Hombres Lagarto. 

Conspiración Siniestra: Capítulo Final 
La Noche de los Muertos Vivientes ll: 
¡El Regreso de Corazón Negro! 
Nuevo escenario. 


El Poder de los Altos Elfos 
Presentación del nuevo libro 

de ejército. 

'Eavy Metal 

Diorama Elfos Silvanos contra 

No Muertos. 

¡Stillmanía! 

Opinión de Nigel Stillman sobre las 
tácticas en Warhammer. 


Doncellas Guerreras 

Las mujeres en los ejércitos 
Bretonianos. 

El Caldero de Sangre de las 

Elfas Brujas 

Forjar Alianzas 

Aliados en Warhammer. 

El Abrazo de la Ananconda 

Informe de batalla Skavens y Nurgle 
contra Hombres Lagarto. 


Los Leones Blancos de Cracia 
Enemigos Irreconciliables 
Trasfondo y batalla sobre enfrenta- 
mientos El Imperio vs. Orcos. 


La Batalla de la Costa del Vampiro 
Idea para escenario con listas de 
ejército incluidas. 

Un Agravio Ancestral 

Informe de batalla de La Venganza 
de Drong. 


Defensores de Avelorn 
Descripción de los Altos Elfos del 
reino de Avelorn. 


La Carga de la Caballería Ligera 
Consejos tácticos para utilizar caba- 
llería ligera. 


El Ultimo de los Montecanes 

Un escenario muy especial entre 
Bretonianos y Elfos Silvanos. 

Torneo 

Juego completo de justas medievales. 


Reino del Caos 

Presentación de este suplemento. 
La Isla de Thorkinson 

Idea y consejos para una campaña 
entre varios jugadores. 


Reino del Caos 
Introducción a los ejércitos del Caos. 













p.22 Regimientos Warhammer 
Presentación de la nueva gama de 
cajas de regimientos. 

p.46 La Sombra de la Muerte 
Informe de batalla entre Hombres 
Bestia y No Muertos. 

WD35 

p.26 









Al Servicio del Caos 

Nuevas miniaturas del Caos. 
¡Khorne el Carnicero! 

Cómo organizar una Legión Infernal. 
El Ejército de las Tinieblas 

Un ejército No Muerto de 12.000 puntos. 
La Leyenda de los Cuatro Jugadores 
El inicio del proceso de creación de 
cuatro ejércitos. 

Expediente y 

Cómo librar batallas múltiples 
WD36 
p.6 





p.31 
p.38 
p.47 








p.74 







Lágrimas de Isha 

Nuevas miniaturas para esta 
campaña. 
¡Emboscadaaaargh!! 







p.10 
p.32 






Legiones Demoníacas 
Nuevas miniaturas de los Poderes 
del Caos. 
Duelo de Hechiceros 
Informe de batalla entre Caos 
y Altos Elfos. 
Stillmanía: En Busca del Grial 
Cómo organizar una hueste Bretoniana. 
p.74 La Leyenda de los Cuatro Jugadores ll 
WD37 
p.16 Paladines del Caos 

Presentación de este suplemento. 
p.30 Stillmanía: En Busca del Grial (2) 
p.48 La Leyenda de los Cuatro Jugadores lll 
p.60 ¿Qué es un Wargame? 

Cómo explicar qué es Warhammer. 
WD38 
p.36 Stillmanía: En Busca del Grial (3) 
p.44 Cómo Organizar un Ejército 
p.59 La Leyenda de los Cuatro Jugadores IV 
p.69 Llamada a las Armas 
Informe de batalla entre el Imperio 
y los Orcos. 







p.37 







p.56 


























Una Vez más en la Brecha 
Presentación del suplemento 
Warhammer Asedio. 
El Espíritu del Juego 
Magia Revisada 
Modificaciones a ciertos aspectos de 
Warhammer Magia. 
p.57 La Leyenda de los Cuatro Jugadores V 
| WD40 
| p.9 Warhammer Asedio: Fosos 
p.48 ¿Qué Ejército Elijo? 
| Consejos para decidirte por uno u 
otro ejército. 
p.68 La Leyenda de los Cuatro Jugadores VI 
WDa41 
p.8 
p.48 








Mercenarios 
Encuentros en la Primera Fase 
Informe de batalla para jugadores 
que empiezan. 
Fortalezas del Mundo de Warhammer 
El Asedio al Castillo Ravenburg 
Informe de batalla entre Orcos y 
El Imperio. 
WD42 
p.32 Mercenarios 

Más regimientos Mercenarios. 
p.68 Cómo Organizar un ejército No Muerto 
p.74 Regimiento de Esqueletos 
WD43 
p.20 Cómo Organizar un Ejército Skaven 
p.46 Regimientos Warhammer 
Diversas posibilidades de estas 
miniaturas. 


p.66 
p.72 





Demuestra tu habilidad como general. 


2 woso 
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5.22 


p.51 Estalia, Ese País Desconocido 


Ideas, trasfondo y conversiones para 


crear un nuevo ejército. 
WD44 
p.37 Warhammer Asedio: Torres de Asedio 
p.41 La Llamada del Bosque 
Un ejército y una empalizada de 
Hombres Bestia. 
Todo está en la Mente 
Los efectos psicológicos y sus 
consecuencias. 
Bautismo de Fuego 
Informe de batalla entre Estalia y 
Skavens, además de comentarios de 
su batalla contra los Hombres Bestia. 
WDa45 
p.46 ¡Por Sigmar! 

Cómo organizar un ejército Imperial. 
WD46 
p.10 


p.54 


p.76 


¡Loz Goblins! 
El nuevo regimiento de Goblins 
Nocturnos. 
Zon Maloz, zon Verdez y tienen 
Grandez Bolaz 
Los Fanáticos Goblins Nocturnos. 
Cómo Organizar un Ejército Goblin 
Regimientos de Renombre: Los 
Gallos de Pelea de Lumpin Croop 
WD47 
p.5 Especial Skavens 
p.39 Las Horda del Lobo 

Regimiento de renombre. 
WD48 
p.6 


p.14 


p.18 
p.30 


Del Estanque a la Gloria 

Cómo organizar un ejército de 
Hombres Lagarto. 

Los Incursores de Tichi-Huichi 
Regimiento de renombre. 
Luchando con Sangre Fría 

Una visión muy personal de cómo 
luchar con los Hombres Lagarto. 
p.32 Primer Torneo Warhammer 
WD49 

p.61 El Secreto está en el Despliegue 
p.66 Gigantes de Albión 

Regimiento de renombre. 


p.20 
p.24 


Minijuego de caza de Garrapatos. 
WD 50b 
Condes Vampiro 
Cazadores de Brujas 
Regimiento de renombre. 
El Tiempo lo dirá 
Cronología del Mundo de Warhammer. 
La Ratabunta 
Informe de batalla entre Skavens 
y Enanos. 
WD51 
p.38 Generales Mercenarios 
Cómo crear tu propio General 
Mercenario. 
WD51 
p.42 El Clan Necrarca 
p.52 Reyes Funerarios de Khemri 
La lista de ejército de los No Muer- 
tos de la Tierra de los Muertos. 
WD52 
p.S 
p.16 


p.25 
p.35 


El Clan von Carstein 

El Valor de la Sangre 

Informe de batalla entre Condes 
Vampiro y El Imperio. 

El Regreso del Nigromante 

Idea de escenario para el 
Nigromante Dieter Helsnicht y lista 
de ejército Nigromantes. 
¿Máximas Prestaciones? 


p.33 


p.44 


Comparativa de carruajes de guerra. 


WD53 
p.54 Exquisita Maldad 
El Clan Lahmia. 









p.6 
WD13 
p.32 





WD14 
p.6 
WD15 
p.20 


p.39 
WD37 
p.68 
WD39 
p.22 


WD45 
p.60 


WD46 
p.34 
WD49 
p.38 


WD40 
p.30 





WD41 
p.31 


WD42 
p.36 


WD43 
2 p78 
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¡Blood Bowl! 


El Gran Duelo 
Encuentro entre los Segadores de 
Reikland y El Ezcuadrón de la Muerte. 


Zona Mortal 


¡Placar y Esquivar! 
Tácticas para humanos. 
'Eavy Metal: Jugadores Estrella 


Blood Bowl ¡Ha vuelto! 


¡La Cerveza no lo es todo, es lo único! 
Los Nórdicos en Blood Bowl. 


'"Que les quiten lo Bailao” 
Mini informe sobre un encuentro de 
Blood Bowl un tanto especial. 


Garrapatos en Blood Bowl 


¡Lagarto, lagarto! 
Los Hombres Lagarto también 
juegan a Blood Bowl. 


Mordheim, la Ciudad de los Condenados 
Introducción a este nuevo proyecto. 


Mordheim, la Ciudad... (2) 
Las reglas básicas. 


Mordheim, la Ciudad... (3) 
Equipo para las bandas. 


Mordheim, la Ciudad... (4) 
Las bandas. 


Mordheim, la Ciudad... (5) 
Nueva banda y equipo especial. 


Mordheim, la Ciudad... (6) 
El sistema de experiencia. 





WD47 
p.24 


WD48 
p.36 


WD49 
p.31 


WD52 
p.56 


WD53 
p.48 


Warhammer Quest 
Introducción y nuevos escenarios. 


Criaturtas de la Oscuridad 
Elfos Oscuros y descripción de 
nuevas reglas especiales. 


¿Cuál es tu Aventurero Favorito? 
Cuatro nuevos aventureros. 


¡Sigue la Aventura! 
Cómo crear una Saga y dos nuevos 
personajes. 


El Reposo del Guerrero 
Qué pueden hacer los aventureros 
cuando visitan una población. 
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TIENES UN 
CANSADO DE PATEARSE EL CAMPO DE BATALLA? 


MAS GUARDIANES ELDARS 
PARA COMPLETAR TU ESCUADRA? 














y SI HAS A A UNA O MAS DE ESTAS PRE- : 
UNTAS EN VENTA DIRECTA » 

SOLO TIENES QUE LLAMARNOS Y RESOLVEREMOS TUS PROBLEMAS. | LUNES MS 
MATRIZ DE MOTOCICLETA MARINES ESPACIALES 

MATRIZ DE MOTOCIKLETA ORKA 

MATRIZ DE REGIMIENTO DE ZOMBIS 
MATRIZ DE GUARDIANES ELDARS 

MATRIZ DE GUERREROS ELDARS OSCUROS 
MATRIZ DE RHINO 7 VENTA DIRECTA 
MATRIZ DE GUERREROS ESQ UELETOS idel 
MATRIZ DE SKAVENS 


LLA MA AL SERVICIO DE VENTA DIRECTA 
ANTES DE QUE SE AGOTEN. Y RECUERDA... 


QUE SI COMPRAZ MAZ DE | 902 13 10 56 


TE 
UNA DE ELLAZ 1 y troll€games-workshop.es 


GASTOS. DE ENVÍO: 


Medio de Transporte or Transportista Por Correo 


























SÁBADOS 


Goblinz NOcrurn 07! 








Si vives en: 


Península o Baleares 850 Pta/5,10 Euros 600 Pta 3.60 Euros 350 Pta/2,10 Euros 2.350 pta/14,12 Euros 500 Pta/3 Euros 









Andorra, Islas Canarias, 
Ceuta o Melilla 2.975 Pta/17,88 Euros 2.975 Pta/17 88 Euros 2.975 Pt . 500 Pta/ 3 euros 


Portugal 1.550 Pta/9,31 Euros 1.300 Pta/7 81 Euros 973 Pta/5,85 Euros - 500 Pta/ 3 Euros 


Resto del Mundo Llámanos y te informaremos 
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3 ENTREGA DE TU PEDIDO MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu número de teléfono en el pedido... : 
o Si efectúas tu pedido antes de las 12h del mediodía, un mensajero entregará tu pedido en por favor NO ENVIES DINERO EN TUS PEDIDOS, no podemos hacernos responsables 
a, un período máximo de 48h en Península y Baleares; y de 3 días en Canarias, Ceuta, Melilla del dinero enviado a través del servicio de correos. 
=> y Andorra; los pedidos solicitados después de la hora indicada tardarán un día más. Si has 
A. efectuado tu pedido contra reembolso, deberás pagar el importe total de tu pedido en El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un período de siete días 
efectivo en el momento de la entrega. partir de la fecha de recepción. 


Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. Si tienes algún problema con el pedido 
no dudes en ponerte en contacto con nosotros para encontrar una solución lo más 
rapidamente posible. 
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